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Empowered by Innovation 


NEC Display Solutions 568 


МЕС MultiSync® LCD 20WGX?- широкоэкранный монитор для игр и не только! 
Контрастность 700:1, фантастическая яркость 470 кд/м? и режим DVM (Dynamic Visual Mode) 
гарантируют совершенное качество воспроизведения и исключительную яркость цветов при 
работе с приложениями любого типа. В сочетании с высококачественной Р5-матрицей с полным 
временем отклика 1 2мс и углами обзора 178 градусов по горизонтали и вертикали, этот монитор 
становится незаменимым для игр и мультимедиа - приложений. 


Представительство в Москве: Тел.: (495) 937-8410, Факс: (495) 937-8200 


Легион DISTI GROUP Ланк Вобис КомпьюЛинк RSI 
Тел.: (495) 601-9040 Ten.: (495) 380-2689 Ten.: (495) 730-2829 Ten.: (495) 796-9228 Ten.: (495) 956-3311 Ten.: (495) 514-1419 
(812) 327-3129 (495) 269-1776 (812) 333-0111 www.vobis.ru (495) 737-8866 www.rsi.ru 


www.legion.ru www.disti.ru www.lanck.ru www.compulink.ru 


EDITORIAL 


"ANE 


Скоро «День дурака», по-нашему - первое апреля. В связи с чем 
мне поручили сочинить десять шуток и от души сдобрить ими 
текст. Но последние пару недель твой покорный проиграл 

в S.T.A.L.K.E.R., поэтому так ничего и не подготовил. Извини, 
придется говорить серьезно. 

Начну с письма, которое пришло в редакцию буквально на днях. 
Пересказывать его целиком не буду, однако примечание непре- 
менно процитирую. «Прошу вас ответить мне в письменном ви- 
де, так как ваш журнал - редкость в местах лишения свободы». 
Отвечаю в письменном виде. Со следующего месяца наш журнал 
появится не только в местах лишения свободы, но даже на звез- 
де Альдебаран и в пучине морской. Доставлять его будут специ- 
ально обученные курьеры. К читателям мужского пола пожалуют 
победительницы международного конкурса по бикини. Для дево- 
чек предусмотрен двухметровый красавец с лицом Эдди Мер- 
фи. К сожалению, в единственном экземпляре. Так что, если хо- 
чешь наслаждаться Правильным еще до того, как вскроешь поч- 
товый конверт, не скупись - оформи подписку. 

Но не буду превращать вступительное слово в рубрику «О набо- 
левшем» и от писем перейду к обзору «Сталкера». Прежде все- 
го, хочу порадоваться за отечественный игропром. У нас научи- 
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лись не только порождать амбициозные долгострои (Ау, Всеслав! 
Где ты?), но также доводить их до логического завершения. Да- 
лее поиздеваться над Duke Nukem Forever. Обогнали, обогна- 
ли... Ну и в довершении поздравить украинскую студию GSC с 
тем, что она первой на постсоветском пространстве создала нас- 
тоящий шутер. Признаться, я уже и не надеялся. 

Помимо «Сталкера» есть у нас с тобой еще один повод для гор- 
дости. В десятку самых громких скандалов последних лет, кото- 
рую подготовил Иван Гусев, угодила Lada Racing Club. Нарав- 
не с ней в нашем shit-napage расположились: сумасшедший 
юрист, толстосумы из EA, семнадцатилетний маньяк, голодные 
актеры, ушлые хакеры, любители «горячего кофе», неугомон- 
ный поклонник граффити, а также племя американских индей- 
цев, добравшееся по воле духов до компьютерных игр. Прочи- 
тать о них ты сможешь во второй теме номера. 

А теперь о главном. Со следующего года первое апреля будет 
официально переименовано во «Всемирный день овечки Долли». 
Пока об этом мало кто знает, но у нас есть свой человек на сто- 
роне. Он решил предупредить тебя об опасности. Количество 
клонированных овец перевалило за миллион, они вооружились, 
захватили власть над миром и теперь называют по-своему наши 
любимые праздники. 

Вообще-то во всю эту чушь мы нисколечко не верим, но матери- 
ал о клонах на всякий случай подготовили. 


Михаил Бузенков, 
зам. главного редактора. 


ЗАХОДИ НА ФОРУМ НАШЕГО ЖУРНАЛА НА САЙТЕ www.gameland.ru. НЕ ПОЖАЛЕЕШЬ! 
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ASUS-LAMBORGEINI \_ _щ G—4 


епревзойденная мощность 
и неповторимый стиль 


ASUS рекомендует лицензионную Windows’ Vista™ Ultimate www.asus.ru 


Новый ноутбук ASUS-LAMBORGHINI 


Открыв VX2, Вы почувствуете себя за рулем суперавтомобиля Lamborghini. «Зеркальная» матрица, металлическое обрамление клавиатуры и 
покрытие из кожи, прошитой желтой нитью, - все вточности воспроизводит внутреннюю отделку автомобилей. Приготовьтесь кзахватывающему 
путешествию. Невероятная скорость, потрясающая мобильность, неповторимый стиль - все это ноутбук ASUS Lamborghini VX2. Оснащенный 
новейшей OC Microsoft Windows’ Vista™, этот ноутбук является настоящим воплощением надежности, мощности и функциональности. 
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Поворачивающаяся Надежная защита информации - Покрытие из кожи, Крышка вентилятора, 
< м веб-камера устройство для считывания прошитой желтой нитью вполиОнная . ‘ 
отпечатков пальцев в виде обода колеса Cent rin ici 
Ш ASUS-Lamborghini Vx2 создан на базе Ш ASUS Splendid Video Intelligence Technology 
Технологии Intel” Centrino” Duo для мобильных ПК № ЗАТА НОР 160 Гб 
- Intel® Core™ 2 Duo Processor T7400 Ш DVD-Super-Multi LightScribe 
- Mobile Intel® 945PM Express Chipset Ш DDR2 667 МГц до 2 Гб 
- Intel” Wireless WiFi Link 4965 АСМ и 3xUSB; VGA-Out (D-Sub); TV-Out (S-Video); 
или Intel® PRO/Wireless 3945ABG/BG Network Connection |EEE1394; 8-in-1 Card-reader; Line-in; (y)-DVI 
№ Лицензионная Windows” Vista™ Ultimate № 363х263 x 25-35,6 мм 
№ NVIDIA GeForce Go 7700 512 Мб № 2,8 кг (8-ячеечная батарея) 


Ш 15,4” WSXGA+ ColorShine LCD, Zero Bright Dot 


Всемирная гарантия 2 года Горячая линия ASUS: (495) 23-11-999 


Москва: Артрон (495) 789-85-80, Аваком-М (495) 784-67-36, Аркис (495) 980-54-07, Белый Ветер- ЦИФРОВОЙ (495) 730-30-30, ION (495) 5-444-333, NEXUS (495) 628-23-67, Tenfold Group (495) 545-32-71, OLDI (495) 105-07-00, ПИРИТ (495) 974-32-10, Polaris (495) 755- 
55-57, Респект (495) 177-40-77, Санрайз (495) 542-80-70, СтартМастер (495) 785-85-55, TOK (495) 518-83-58, Умные машины (495) 780-00-41, Ф-Центр (495) 105-64-47, USN (495) 775-82-02, Неоторг (495) 223-23-23, Санкт-Петербург: Alpha (812) 320-80-70, Кей (812) 
331-24-77, Компьютерный мир (812) 333-00-33, Микробит (812) 320-80-80, СТР Компьютерс (812) 542-45-51, Барнаул: C-Trade (3852) 38-10-00, Владивосток: ДНС (4232) 300-454, Воронеж: PET (4732) 77-93-39, Екатеринбург: Буква (343) 2222-025, Иркутск: Wizard 
(3952) 258-001, Казань: НоутбукофФ (843) 264-26-01, Краснодар: Владос (8612) 62-33-73, Санрайз (8612) 640-066, Красноярск: Борлас СБ (3912) 58-09-52, Новосибирск: НЭТА (3832) 16-33-11, Техносити (3832) 125-333, Ростов-на-Дону: Computer-city (863) 290- 
45-90, Центр-Дон (8632) 698-668,Санрайз (863) 240-11-77, Иманго (863) 232-47-18, Самара: Прагма (8462) 701-701, Санрайз (846) 241-67-53, Томск: Интант (3822) 41-55-32, Тюмень: Арсенал+ (3452) 797-070, AD Systems (3452) 22-35-33, Челябинск: Comservis 
(351) 264-91-91, Японская электроника (3512) 247-47-47, Уфа: Кламас (3472) 912-112, Форте ВД (3472) 600-000. 


Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Inte! Viiv, Intel vPro, Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside, Xeon, и Xeon Inside являются товарными знаками, либо. 
зарегистрированными товарными знаками, права на которые принадлежат корпорации Intel или ее подразделениям на территории США и других стран. 
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Ищи 
видеообзор 
на диске! 


Текст: Михаил Бузенков 


«Зона - это`очень сложная система... ловушек, что ли, 
и все они смертельны:-Не знаю, что здесь происходит 
в отсутствие человека, но.стоит`появиться людям, как все 
приходит в движение». Герой и пре кайланоеского 
из кинофильма-«Сталкер» считает Зону`место собым, 
едва-ли'не священным. И в.одной`из. сцен ACHO дает по-— 
HATb, Kak Cnepyer вести себя в ее. пределах. 
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Ш! AHP ИГРЫ 


First-Person Shooter/ 


2 Я и Нивучесть солдат зависит от звания. Чтобы 
С завалить лейтенанта, придется попотеть. 


Role-Playing Game 
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Один DVD 


Ш! КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 32 


Ш ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www-.stalker-game.com 


poe - Писатель, Про- 
ТТ: и Сталкер - 
стоят перед дверью 
в Комнату. Природа ее 
= ‘ столь необычна, что даже 
великий Тарковский 
н ограничился лишь на- 
меками. Если отбро- 
сить высокие материи, 
столь любимые режис- 
сером, то Комната да- 
№ 4 рует человеку все, что 
ит ut TOT пожелает. Tak BOT, трое 
стоят перед дверью. Писатель достает 
пистолет и взводит курок. Сталкер, зави- 
j дев ствол, умоляет его: «Тут нельзя с 
оружием! [...] Бросьте, я вас очень про- 
шу! [...] Ну в кого вы будете стрелять?» 
Комната и Зона - непременные атрибуты 
произведений о сталкере, будь то фильм, 


| 


книга или компьютерная игра. Они могут ме- 
нять обличье, но суть остается прежней. 
У Стругацких желание исполнял Золотой шар, 
GSC придумала таинственный монолит, распо- 
ложенный в недрах АЭС. Что касается Зоны, 
то здесь впору говорить о некоей идейной 
преемственности. Тарковский взял за основу 
аномальную территорию из «Пикника на обо- 
чине» и предположил, что причиной ее появ- 
ления мог стать не упавший метеорит, а взрыв 
в четвертом бункере (одно из старых зданий 
в городе Хармонт). Через несколько лет после 
выхода фильма, в 1986-м, рванул четвертый 
энергоблок Чернобыльской АЭС. И вот спустя 
21 год со дня катастрофы именно его разыс- 
кивают новые сталкеры. 

Несмотря на сходство, кое в чем взгляды ав- 
торов так и не сошлись - к своей работе 
главные герои игры, книги и фильма отно- 
сятся по-разному. 


№ Обрати внимание: помимо оружия и водки 
в рюкзаке сталкера есть и провизия. Одной 
лишь огненной водой голод не утолишь. 
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№8 томатом Калашникова, гранатами, снайперской винтов- 


и Кульминационный момент. Через минуту 
прилетят вертолеты, и начнется такая 
| = 4 Г заварушка, что только держись. 1 
_ = 


TPYNOBOSKA 

S.T.A.L.K.E.R.: The Shadow of Chernobyl - стреми- 

тельный, жестокий шутер и лишь затем игра про Зону. 

Чтобы лучше понять суть этого разочарования, обра- | 

тимся к фильму. 

Сталкер: В Зоне вообще прямой путь не самый... корот- 

кий. Чем дальше, тем меньше риска. 

Писатель: Ну, а если напрямик - это что, смертельно? 

Профессор: Ведь вам же сказали, что это опасно. 

| Вигре сталкер петляет лишь первую пару часов. Он об- 
ходит каждую аномалию, предварительно бросив в нее 

| дюжину болтов, прячется от врагов по кустам и, зави- 

| дев военных, тотчас ретируется. Но затем наступает 

просветление и начинается то, что на языке геймера со 

стажем принято называть «мясом». Вооружившись ав- 


кой, дробовиком и еще черт знает чем, Меченый (так a a зыя ей 
-- hie a ee 
зовут героя) вихрем проносится по самым опасным у анали: ен 


rm = 


участкам виртуального Чернобыля. В одиночку захва- №8 == аи 
тывает военные базы, сигает через «воронки» № 

и «электры», втаптывает в землю полчища мутантов 

и в довершение штурмует Припять. 

Единственный враг киевского Рэмбо - радиация, един- 


ео conc и весть  «ВЗЛАМЫВАЕМ 
с М СИСТЕМЫ 

Беда Shadow of Chernobyl не в том, что она не noxoxa № УПРАВЛЕНИЯ 

pean. Кок pas наоборот Шедевры Taproscxoro ист, № ЭЛЕКТРОПИТАНИЕМ 
e3APABATbIBAEM 
ДЕНЬГИ HA 
COBCTBEHHOM SMS- 
BUSHECE 

eMETODbI 
ПРОСЛУШИВАНИЯ 
ТЕЛЕФОННЫХ ЛИНИЙ 
«ДЕЛАЕМ ИЗ СТАРЫХ 
КОМПЬЮТЕРОВ 
БЕЗДИСКОВЫЕ 


ТЕРМИНАЛЫ 


НА КОВЕР!” 


гацких для массового проекта не годятся. 
Дело в другом. Детище GSC, вопреки сме- 


лому замыслу, мало чем отличается от 


прочих шутеров. Что бы ни происходило 
на экране, какое бы задание ни выпол- 
нял герой, игра неумолимо тащит его в 
одно и то же место. Туда, где притаился 
ближайший мародер с обрезом. 


ЧЕРНОБЫЛЬСКИИ ГЛАВПОЧТАМТ 

Разнообразие - не самая сильная сторо- 
на S.T.A.L.K.E.R., но, безусловно, одна 
из наиболее важных. В игре действи- 
тельно семь концовок, и все они яркие, 
запоминающиеся. Но чтобы добраться 
до конца, придется выполнить десятки 
«почтовых» поручений. Большая часть 
из них еще и повторяется. И ладно бы 
речь шла только о побочных заданиях. 
Нет, страсть сценаристов к самокопиро- 
ванию распространилась даже на основ- 


№ Самый выдающийся монстр во 
всей игре. Его ментальные атаки 
выглядят просто превосходно. 


T.A.L.K.E.R.: SHADOW ОЕ CHERNOBYL 


ную сюжетную линию. Страшно сказать, 
но за первые пять-десять часов (в зави- 
симости от уровня сложности) придется 
четырежды доставить секретные доку- 
менты! И добро бы лежали они непода- 
леку. Так нет, чтобы добраться до оче- 
редного тайника, нужно отмахать пару 
километров. А порой и все шесть, если 
путь был выбран неверно. 

Заблудиться в Зоне - раз плюнуть. Да- 
бы облегчить игроку поиск маршрута, 
авторы снабдили мини-карту стрелкой, 
которая указывает направление и рас- 
стояние до следующей контрольной точ- 
ки. Но зачастую единственная верная 
дорожка пролегает через свалки, же- 
лезнодорожные станции, разрушенные 
заводы... Там она извивается, огибает 
заборы и контейнеры, устремляется 
вверх по холмам, ныряет под вагоны 
и прячется где-то между ржавыми ав- 


С миром 
влияют на 


ры все в порядке. Это радиоволны 
ловной мозг сталкера. 


томобилями и телами погибших солдат. 
Не углядел - пеняй на себя. 

Сделать подпись на карте (например, от- 
метить гараж, после которого следует 
свернуть налево) нельзя. Приходится пос- 
тоянно озираться и мотать на ус все, что 
увидел в округе. Но, как говорится, не 
было бы счастья, да несчастье помогло. 
По непонятным причинам дизайнеры не 
предусмотрели режим быстрого переме- 
щения между игровыми зонами. Хотя на 
ранних стадиях разработки предполага- 
лось, что персонаж сможет использовать 
вертолеты. Поэтому, исследовав каждый 
район вдоль и поперек, запоминаешь 
каждое деревце, каждую аномалию. А по- 
том уже и карта никакая не нужна. 


СМЕРТЬ ЕЙ Н ЛИЦУ 
Можно сколь угодно долго корить игру за 
мелкие и не очень изъяны, но в одном ей 


м А! в Shadow of Chernobyl в целом неплохой, но порой 
у него случаются нелепые промашки. Враги застывают 
в неестественных позах и напрочь забывают о сталкере. 


рвы see ee’: 
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S.T.A.L.K.E.R.: SHADOW OF CHERNOBYL | COVER STORY 


не откажешь - S.T.A.L.K.E.R. необычай- восьмую и девятую версии DirectX, 


но живописен. Мертвая серость лесов, шейдеры третьего поколения, а также и 
изъеденные радиацией остовы автомо- неплохо работает со светом и тенями. | _ Chernobyl - - артефакты. Г 
билей, темные проемы окон, трупы, тру- Впрочем, подобным ядром современно- yee cone eau 
пы, трупы, неизменно стылое небо и ве- го игрока не удивишь. Равно как и мил- 
личественное здание АЭС, сравнимое по — лионом полигонов в кадре. 
архитектуре разве что с египетской пи- Ha подходе Crysis - там покажут и не 
рамидой... Если Fallout 3 все-таки вый- такое. А вот чего в шутере от Crytek не 
дет в ближайшие год-два, он должен будет наверняка, так это системы симу- 
выглядеть именно так. И дело тут не ляции жизни A-life. Пока Меченый ис- 
только в графических технологиях, хотя следует Зону, выполняет поручения 
ив них тоже, но в самом художествен- бармена и прочих неигровых персона- 
ном подходе. Смутное представление «eu, она просчитывает поведение 
о Зоне, свойственное всем новоявлен- — монстров и людей согласно заранее за- F уп 
ным сталкерам, со временем превраща- — данному алгоритму. Так, голодные соба- | =I | 
ется в осязаемый страх перед силами, ки стаями нападают на случайных пут- 
над которыми человек не властен. Урод- ников, наемники штурмуют лагеря воен- | . 2 И 
ливых мутантов сменяют собаки-призра- ных и устраивают засады в разрушен- ь | P | 
ки, солдат - бесчувственные зомби. ных зданиях. В зависимости от действий 
Лишь в Припяти все обрывается. Вдох- = той или иной группировки герой получа- 
| нув полной грудью, герой выхватывает ет дополнительные задания. 
автомат и начинает палить из него что Если верить официальному сайту, А-Ше 
есть сил. Это не просчет GSC, так долж- «генерирует бесконечное число случай- 
но быть. По закону жанра ЕР5. ных квестов». То ли поведение моего 
А еще по ту сторону экрана порой идет — подопечного не вписывалось в систему, 
| дождь. Мелкий, противный. Жаль, на TO ли сама система давала сбои, но все 


тактику боя он не влияет. попытки отклониться от сюжетной ветви 
сводились к уничтожению противников 
МОДНЫЕ СЛОВА и поиску однотипных артефактов. 
Shadow of Chernobyl использует графи- Мы склонны думать, что дело все-таки | & oe? 
ческий движок X-ray. Он поддерживает He в поведении... i, Bl 
= — —_— о - - —-- i 
a=. .= = 


ne м а 


Высочайшая производительность. 


=e = 


Технология, Hd которую 
МОЖНО. ПОЛОЖИТ Я. 
родовая 


4 


оО сотрудникам реализовать свой потенциал. 
Выберите компьютер “Передовик” на базе двухъядерного 
процессора Intel® Core™ 2 Duo. 


Два ядра, 


(812) 703-10-50 | сетевая интеграция, ноутбуки, ых 
(81 2) 325-25-05 | рабочие станции и периферия 


ЧЕРНОБЫЛЬСКИЙ ЙОГ 


Аномалии смертельно опасны для любого 
сталкера, кроме тех, что бегают по Зоне как 
ужаленные. Я поступал именно так, а потому 
через пару часов игры навсегда позабыл 

о болтах, с помощью которых можно якобы 
распознать ловушку. Неприятности доставля- 
ли лишь «жарки» и «электры». Преодолеть их 
целым и невредимым никак не удавалось. 
Но потом за скромную сумму я приобрел чу- 
десную броню. Она полностью защищала от 
огня и электричества. Будь такая у Рэда Шу- 
харта, он бы вмиг разбогател. 


и Митя Хэнман уступил мне первое 
место незадолго до конца игры. 
Потом я его и вовсе пристрелил. 
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КРАСНЫЕ ПРОТИВ БЕЛЫХ 


В отличие от кампании мультиплеер 
S.T.A.L.K.E.R. отлично знаком большин- 
ству пользователей. Последний раз его 
показывали в марте этого года на выс- 
тавке батех. С тех пор мало что из- 
менилось. На одной из десяти карт 
сражаются две команды: сталке- 

ры и наемники. Первые оснаще- 

ны оружием отечественного 
производства, вторые пред- 
почитают зарубежные ство- 

лы. Сетевых режимов все- 

го три: классический и 

командный Deathmatch, 

а также «Охота за ар- 

тефактами» (напоми- 

нает Capture the flag, 

только вместо знамени BO- 

яки стараются доставить на 

базу диковинный предмет). 
Независимо от выбранного 

типа игры, все бойцы начи- 


№ Этот телепорт приведет героя к Монолиту. 
Но стоит ли к нему идти? Помнишь сказки 
о злобных джиннах? 


нают схватку «новичками». Потом, под- 
наторев, получают звания «бывалый», 
«профи», «ветеран» и «легенда». В за- 
висимости от опыта персонажа меняет- 
ся и его снаряжение. Так, салаги, при- 
выкшие оберегать собственный зад 
и часами сидеть в засаде, обречены 
вечно стрелять из пистолета. 


СЧАСТЬЯ ДЛЯ ВСЕХ, НЕ ДАРОМ 
Бриллиантовые дороги по-прежнему 
мерещатся лишь где-то на горизонте. 
Даже сейчас, когда эйфория от первых 
часов игры прошла, и, в общем-то, ста- 
ло ясно, что переворот в жанре шуте- 
ров S.T.A.L.K.E.R. не совершит, нам все 
еще кажется: он - лучший. За шесть лет 
разговоры о выдающемся творении ук- 
раинских разработчиков превратились 
в привычку, которую не вытравишь 
уже, наверное, ничем... 

Жарило солнце, перед глазами плавали 
красные пятна, дрожал воздух на дне 


и NPC самостоятельно добивают раненых 
врагов. Еще и приговаривают: «Ну что? 
Пора прощаться?» 
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ti bl играешь уже много ne 
не один раз прошел все самые 
громкие хиты? Даже если тебя 
разбудят. „реди ночи, ЗВАНИЕ 
без запи нки at: oR я все 
проекты Си | Аеще 
хочешь зар еплохи: 2 
деньп и, г | ne poct о си д дя 


ды 


к й 7 за компьюте 
Е за компьютером 
утехи на небесах. 


карьера, и в этом дрожании казалось, будто Шар 
приплясывает на месте, как буй на волнах. Тысячи 
обезумевших «сталкеров» шли к нему с единственной 
целью - попросить add-on. 


Р.5.: Пока я изучал S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl, вопрос «Ну как? Только без дураков!» за- 
дали десятки сотрудников издательства. Получив 
исчерпывающий ответ, они подолгу всматривались 
в экран, вздыхали и обещали непременно приобрести 
игру, как только та поступит в продажу. Подобного 
внимания прежде не удостаивались даже проек- Реж 


ня 


ты студии id Software. и 


К | 5 | 


ыыы 


au’ ho rs! бат пез ги. М niet их 
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== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ное ю 3.0 
ГРАФИКА ное ению 5.0 
ЗВУК И МУЗЫКА оное ю 3.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН BESRESEERE 2.0 | 
ИНТЕРФЕЙС неее юию 7.0 
ГИ ДОСТОИНСТВА: НЕДОСТАТКИ: 
Живописные пейзажи; Неудобная карта; одно- 
добротный многопользова- образные задания; малое 
тельский режим; множество количество артефактов; не- 
дизайнерских находок; семь которая непродуманность 
различных концовок; обшир- концепции; нет режима 
ный игровой мир; богатый быстрого перемещения 
визуальный ряд. между районами. 
be! Не все ли равно, что я здесь напишу? 
= Один черт - купишь. Еще бы, шесть 
= лет ожидания! 
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= ДНЕВНИК СТАЛКЕРА 


и а 
День первый. 
Пил водку, закусывал консервами. Глядел на костер, вспоминал, как 
в юности закапывал в угли картошку. Прослезился. Один из моих товари- 
щей, сидевших неподалеку, достал гитару, запел. Я утер слезу, достал гра- 
—щ нату, выдернул чеку и бросил гостинец в огонь. Прогремел взрыв. От му- 
— зыкантов остались рожки да ножки. Терпеть He могу самодеятельность. 
а 
День второй. 


= Забрел на свалку. Повстречал знакомых сталкеров. Попросили подсобить - разделаться с несколькими 
головорезами, которые вот-вот пожалуют. Согласился. Занял выгодную позицию в будке охранника. 
Выпил, закусил. Враги нападать не спешили. Консервы заканчивались, водки оставалось бутылки три. 


= = | На горизонте показались супостаты. Принял на грудь для храбрости. В голове помутнело. Началась 
пальба. Двоих приятелей положили на месте. В живых остался только один. Я прикончил остатки 


спиртного и поковылял в город. Вернулся через пару часов. Обобрал трупы, пристрелил раненого бан- 
дита. Отыскал пол-литра огненной воды. Помянул товарищей. Не свезло им сегодня. 


День третий. 


Спас от смерти Крота. В округе рыскали военные, а мы стояли на пригорке и любовались ночным не- 
бом. И тут я приметил, что у приятеля за поясом висит отличный пистолет. Решил не тратить понап- 
расну время и жахнул из обреза в темноту. Не прошло и минуты, как подоспели вояки. Я шмыгнул 
в кусты. У Крота соображалка ни к черту. Он и глазом не успел моргнуть, как получил смертельную 
дозу свинца прямехонько в грудь. Когда страсти поутихли, я схватил пистолет и дал стрекача. 


День четвертый. 


Пытался отыскать в Зоне женщину. Битый час бегал по городу, но так ни одной и не на- 
шел. Даже на свиней-мутантов стал заглядываться. Есть в их мордах что-то доброе, чело- 
——— о ! веческое. В отчаяньи отправился на свалку - дай, думаю, завалю парочку мародеров. Гля- 

жу, лежат двое. Обнялись, ножки скрестили, дремлют. Тут-то я в них обойму и разрядил. 

Уж лучше так помереть, чем в больнице от СПИДа. 


СШ о || День пятый. 


Убегал от своры собак-призраков. Со страху забрался на дерево. Два часа визжал от радости и крутил 

разъяренным псам фигу. 

Наступила ночь. Я пригорюнился. Клыкастые твари неустанно кружили прямо у меня под ногами. Еды 
не было, водки тоже. Пришлось расстаться с найденным вооружением: гранатометом, снайперской вин- 
товкой и парой аптечек. За спиной - сорок один килограмм весу. С такой ношей далеко не убежишь, со- 
рок - другое дело. Мне бы облегчиться, да воспитание не позволяет. Пришлось выбрасывать бинты. 
Затем я спрыгнул с дерева и рванул что есть сил. Преследователи отстали метров через двести. Видать, 

в аномалию угодили. В лес больше - ни ногой! Вернусь домой - заведу кошку. 


м 
День шестой. 
Позабыл все на свете, даже собственное имя. Пора с лекарствами завязывать, так и до шизофрении 
недалеко. И так уже крысы по ночам мерещатся. Решил обойти всех барменов, может, кто помнит, чем 
я давеча занимался. Говорят, что пил, буянил, обещал вампира ножом завалить и в одиночку взять 
Припять. А я что, я человек слова. Обещал - выполню! Вот только вспомню, куда нож задевал... 


к 
День седьмой. 
Стоял перед монолитом, думал, что бы такое у него попросить. 
Железную дорогу на батарейках или жену с приданым? Нет, не годится. Может, счастья всем 
пожелать? Ну уж дудки, бармен-скупердяй такого подарка не заслужил! Тогда всем, кроме не- 
го. А как же разбойники? Этих впору к стенке ставить, а я им счастья желать буду. До- 
мик в Крыму - вот что мне нужно! a 
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Товар сертифицирован. Реклама. 


МЫ ИХ СДЕЛАЛИ! ВМЕСТЕ! 


Только настоящие фанаты своего дела могут делать 
российские компьютеры мирового уровня! 


хх и 


—_ 


a 2 


DEPO 


computers 


Возможности, которым завидуют... 


ения Intel, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside logo, Core Inside являютс 


Компьютер DEPO Ego 385 DHR на базе 
двунъядерного процессора Intel® Core™ 2 Duo 
предоставляет в два раза больше много- 
функциональных ресурсов для приложений 
С ВЫСОКИМИ требованиями и мультимедиа. 


(495) 969-22-00 
Wwww.depo.ru 


бо зарегистрированными товарными знаками 


я товарными знаками, ли 
а которые принадлежат корпорации Intel или ее подразделениям на территории США и других стран. 


Два ядра. 
Делай больше. 
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КАЛЕНДАРЬ 
S.T.A.L.K.E.R. 


ИСТОРИЯ ОДНОГО ДОЛГОСТРОЯ 


По сути, история S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernoby! началась 26 апреля 
1986, когда на Чернобыльской АЭС случилась злополучная авария. Не 
будь той трагедии, вероятно, игра получилась бы совсем другой (если 
бы вообще появилась на свет). Впрочем, этот материал посвящен не 
чернобыльской катастрофе, а совсем другой теме - длившейся шесть 
лет разработке будущего хита. Давай вспомним, как закалялась сталь. 
Подобно хорошему роману, в этой истории есть над чем поплакать 


и над чем погрустить... 


Текст: Иван Гусев 


НОЯБРЬ 
2001 


S.T.A.L.K.E.R. официально 
анонсирован. Правда, тогда 
игра называлась Oblivion 
Lost, и ее концепция сущест- 
венно отличалась от сегод- 
няшней. Действие игры разво- 
рачивалось в очень-очень да- 
леком будущем, где существо- 
вали огромные межгалакти- 
ческие империи, а технологии 
достигли невероятного разви- 
тия. Сюжет Oblivion Lost пове- 
ствовал о только что открытых 
порталах, позволяющих путе- 
шествовать в доселе невидан- 
ные миры. Группа элитных 
солдат, известных как «следо- 
пыты», удостоилась «чести» 
стать первооткрывателями. 
Приказ: исследовать новые 
планеты и выяснить, годятся 
ли они для колонизации. 
«Смахивает на фильм 
“Звездные врата”», - посме- 
ивались над сюжетом запад- 
ные журналисты. 

По жанру Oblivion Lost отно- 
сился к командным тактичес- 
ким ЕР$. Ребята из украинс- 
кой студии GSC Game World 
обещали обширный арсенал, 
умных врагов, всегда готовых 
прийти друг другу на выруч- 
ку, и возможность управлять 
несколькими транспортными 
средствами. 


[16] 


Особый интерес у публики 
вызвал движок Х-Кау. Глядя 
на невероятно красивые 
скриншоты Oblivion Lost, мно- 
гие не могли поверить, что 
для комфортной игры доста- 
точно 600-мегагерцевого про- 
цессора, 128 мегабайтов опе- 
ративки и видеокарты 
GeForce 2. «Когда дата выхо- 
да? - спрашивали геймеры. - 
В 2003-м? ОК, будем ждать». 


МАРТ 
2003 


В калифорнийском Сан-Хосе 
состоялась очередная Конфе- 
ренция разработчиков игр. 
Одной из самых ярких и запо- 
минающихся игр, показанных 
в ходе четырехдневного ме- 
роприятия, стал S.T.A.L.K.E.R.: 
Oblivion Lost. Игру демонстри- 
ровали на стенде компании 
NVIDIA. В графическом пла- 
не шутер был почти безупре- 
чен - по меркам 2003 года, 
разумеется. Критики пребыва- 
ли в полном восторге не толь- 
ко от «картинки», но и от 
ключевой особенности 
S.T.A.L.K.E.R. - инновацион- 
ной системы «симуляции жиз- 
ни», которая управляла всеми 
обитателями постапокалипти- 
ческого мира. 

От футуристической концеп- 
ции GSC Game World отказа- 
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лась еще в 2002-м. Местом 
действия стал Чернобыль 
2026 года. В качестве источ- 
ников вдохновения разработ- 
чики теперь называли роман 
«Пикник на обочине» братьев 
Стругацких и фильм «Стал- 
кер» Тарковского. Большин- 
ство западных журналистов 
не имели представления ни 

о книге, ни о кинокартине, но 
дотошно все записывали в 
свои блокнотики. Некоторые 
спрашивали, этично ли де- 
лать игру (то есть развлека- 
тельный продукт) про Черно- 
быль, где погибло стольких 
людей? Им приходилось пояс- 
нять: S.T.A.L.K.E.R. = игра- 
предупреждение, наглядно 
демонстрирующая ужасы тех- 
ногенной катастрофы. Разу- 
меется, никто не собирается 
оскорблять ликвидаторов 
аварии на ЧАЭС. 


МАЙ 
2003 


7 мая издательство THQ объ- 
явило, что получило права 
на издание S.T.A.L.K.E.R. во 
всем мире. 

- S.T.A.L.K.E.R. - уникальная 
игра, которая объединяет 
жанры FPS, Survival Horror 

и RPG, - сказал вице-прези- 
дент ТНО Джек Соренсен 
(Jack Sorensen). - На минув- 
шей Конференции разработ- 
чиков игр все говорили только 
0 S.T.A.L.K.E.R., и мы рады 
работать с GSC Game World. 

В качестве даты выхода игры 
указали второй квартал 2004 
года. Мы, наивные, поверили. 


ФЕВРАЛЬ 
2004 


Сменилось название. 
S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost 
стал $.Т.А.Ё.К.Е.В.: Shadow 
of Chernobyl. Решение о сме- 
не подзаголовка принял изда- 
тель. В ТНО посчитали, что 
«Тень Чернобыля» - это более 
коммерчески успешное и бла- 
гозвучное название, правиль- 
но отражающее суть игры. 


АПРЕЛЬ 
2004 


GSC Game World пригласила 
западных журналистов в Киев, 
где показала им свежую вер- 
сию S.T.A.L.K.E.R. «Счастливы 
вам сообщить, что игра стоила 
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того, чтобы слетать посмот- 
реть на нее в бывший 
СССР», - восторженно писал 
один из авторов именитого 
сайта GameSpot. 


ИЮЛЬ 
2004 


GSC Game World сообщила, 
что подписала договор о со- 
трудничестве с издательским 
домом «Эксмо». Был запла- 
нирован выход серии книг, 
посвященных S.T.A.L.K.E.R. 
Начались переговоры с извес- 
тными фантастами, готовыми 
их написать. Заодно решили 
опубликовать и лучшие рас- 
сказы о приключениях сталке- 
ров, присланные GSC Game 
World во время литературного 
конкурса. 

Тогда же стало известно: игра 
опять задерживается. Волею 
ТНО релиз всенародного лю- 
бимца перенесен с 2004 года 
на первый квартал 2005-го. 
Дескать, S.T.A.L.K.E.R может 
затеряться среди других пер- 
воклассных шутеров, которые 
вот-вот появятся (имелись 

в виду Doom 3 и Half-Life 2). 
— Давайте держать 
S.T.A.L.K.E.R подальше от это- 
го, - прямым текстом заявил 
глава ТНО Брайан Фаррел 
(Brian Farrell). 

Но проблема явно была не 

в боязни конкуренции. Стало 
понятно: работа над 
S.T.A.L.K.E.R. еще очень дале- 
ка от завершения. 


СЕНТЯБРЬ 
2004 


ТНО сообщило о начале со- 
трудничества с компанией 
АМО. «Наш проект лучше все- 
го будет смотреться, если вы 
используете новый процессор 
AMD Athlon 64», - примерно 
так заявили руководители 
ТНО. Правда, разглагольство- 
вания о чудесном 
S.T.A.L.K.E.R., оптимизирован- 
ном под Athlon 64, длились 
недолго, так как вскоре... 


ОКТЯБРЬ 
2004 


S.T.A.L.K.E.R. снова перенес- 
ли: на май 2005 года. 

— Оценив производительность 
игры, а также учитывая слож- 
ность тестирования, компания 
приняла решение послать 
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запрос западному издателю с 
просьбой продлить время раз- 
работки, - с тоской бормотали 
представители GSC Game 
World. - Мы благодарны ком- 
пании ТНО за то, что она со- 
гласилась дать нам время, не- 
обходимое для реализации 
всего потенциала игры 
S.T.A.L.K.E.R., - заявил Олег 
Яворский, руководитель PR- 
отдела GSC, - Учитывая высо- 
кую степень ожидания игры, 
а также то, НАСКОЛЬКО КО- 
МАНДА БЛИЗКА К ДОСТИЖЕ- 
НИЮ ПОСТАВЛЕННОЙ ЦЕЛИ, 
мы посчитали нерациональ- 
ным выпускать ее, пока мы 
полностью не уверены в ста- 
бильности, сбалансированнос- 
ти и интересности игры на 
каждом этапе. Мы хотели бы 
заверить игроков, что коман- 
да разработчиков приклады- 
вает все возможные (и подчас 
невозможные) усилия для то- 
го, чтобы закончить игру в 
наивысшем качестве и в крат- 
чайшие сроки. Нас ободряет 
тот факт, что большинство из- 
начально заявленных элемен- 
тов и особенностей игры уже 
реализованы, остается сде- 
лать лишь тестирование и от- 
ладку. 


ФЕВРАЛЬ 
2005 


На официальном сайте опуб- 
ликовано объявление, где со- 
общается, что «компания 
возьмет дополнительное вре- 
мя для завершения разработ- 
ки проекта S.T.A.L.K.E.R.». 

- S.T.A.L.K.E.R. - первый 
проект подобной сложности 
для нас, - сказал менеджер 
проекта Антон Большаков. 
— Мы делаем систему симуля- 
ции жизни, которая впервые 
за 10 лет позволит отойти от 
коридоров и триггеров, пока- 
зать новые возможности 
геймплея и направление, ку- 
да может развиваться жанр. 
С другой стороны, игра — это 
интересный геймплей, и ни 
одна фича не оправдает его 
отсутствие. Поэтому, выбирая 
между скорым выходом и до- 
водкой геймплея, мы без раз- 
думий взяли еще время на 
доводку. 

Новая дата релиза - when it’s 
done. Такие заявления рань- 
ше позволяли себе только ве- 
ликие команды вроде 

id Software или 3D Realms. 
Теперь в их число вошла и ук- 
раинская С5С. 
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S.T.A.L.K.E.R. не выйдет 

в 2005 году - вскоре донесли 
до нас западные журналисты. 
Неизвестный источник сооб- 
щил: авторам еще долго рабо- 
тать над игрой, так что не 
ждите и даже не надейтесь. 


ОКТЯБРЬ 
2005 


Брайан Феррелл объявил, что 
THQ издаст S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl во второй 
половине 2007 фискального 
года (то есть не раньше ок- 
тября 2006-го). «Он это 
всерьез?!» - возопили гейме- 
ры. Как оказалось, да. 


НОЯБРЬ 
2005 


16 ноября в Германии вышел 
S.T.A.L.K.E.R. К сожалению, 
не игра, а книга. Роман-пре- 
дысторию написали немецкие 
писатели - Клаудия Керн 
(Claudia Kern) (она сочинила 
сюжет для Darkstar One) и 
Берндт Френц (Bernd Frenz). 
В том же месяце менеджер 
проекта Антон Большаков 
признал: у сотрудников GSC 
не самые большие зарплаты 

в отечественной индустрии, 
поскольку превышен бюджет 
проекта. Он также указал на 
цели, которые ставит перед 
студией ТНО: в частности, 
S.T.A.L.K.E.R. должен разой- 
тись тиражом не меньше, чем 
миллион копий. 

Впрочем, директор компании 
GSC Сергей Григорович ска- 
зал, что уверен в коммерчес- 
ком успехе «Сталкера», и дал 
понять: создание второй час- 
ти - вопрос решенный. 


ЯНВАРЬ 
2006 


Пошли слухи, что у GSC боль- 
шие сложности. Дескать, из- 
дателю надоело ждать, когда 
украинцы соблаговолят доде- 
лать игру. ТНО намерено изъ- 
ять все наработки и передать 
другой команде, порастороп- 
нее. Однако один из програм- 
мистов остудил горячие голо- 
вы. Такое просто невозможно: 
код Shadow of Chernobyl почти 
не задокументирован, и дру- 
гой разработчик никогда не 
разберется в нем. 

По слухам, GSC покинула 
часть команды, работавшей 
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над S.T.A.L.K.E.R., а из игры 
удалили ряд важнейших осо- 
бенностей. Пошли пересуды, 
что долгострой может никогда 
не увидеть свет. 


ФЕВРАЛЬ 
2006 


S.T.A.L.K.E.R. избавился от 
клейма when it’s done. GSC 
наконец-то назвала дату вы- 
хода - I квартал 2007 года. 

А попутно заверила: больше 
переносов не будет. 
Одновременно студия опро- 
вергла тревожные известия 

о своей игре. Да, признали 
авторы, ряд второстепенных 
особенностей действительно 
исчез. Например, ограничена 
возможность пользоваться 
транспортом. Однако игра 

не станет «коридорным шуте- 
ром», как утверждалось на 
некоторых западных сайтах. 
Также разработчики развеяли 
слухи о проблемах внутри сту- 
дии: «В команде были прове- 
дены сокращения, коснувшие- 
ся арт-отдела - в связи с тем, 
что работа по графике почти 
закончена (из 40 человек 5 
сокращены). Никто из руко- 
водства, программистов, и уж 
тем более тестеров не может 
быть сокращен». 


ОКТЯБРЬ 
2006 


GSC снова пригласила игро- 
вых критиков в Киев - по- 
смотреть на почти готовый 
S.T.A.L.K.E.R. Все прилетели и 
были вознаграждены экскур- 
сией в Чернобыль. Ее участ- 
никам вручили по «сталке- 
ровскому» вещмешку, где, 
среди прочего, лежала бутыл- 
ка водки. Западные журналис- 
ты (а их набралось больше 
шестидесяти) были в шоке: 

и от игры, и от такого опыта. 
Спустя несколько недель но- 
вый видеоролик раскрыл точ- 
ную дату выхода шутера - 
март 2007-го. 


1 МАРТА 
2007 


Вице-президент издательства 
THQ Келли Флок (Kelly Flock) 
сообщила: S.T.A.L.K.E.R. ушел 
на «золото». История разра- 
ботки одного из самых амби- 
циозных проектов XXI Feary 
века закончилась. ыы 
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НОВАЯ СЕРИЯ РОМАНОВ 
ПО ИГРЕ S.T.A.L.K.E.R. ОТ 
ИЗДАТЕЛЬСТВА "ЭКСМО" 
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A КОВЕР! 2 | СКА 


Текст: Иван Гусев 


В игровой индустрии скандалят посто- 
янно. Иногда кажется, что даже 
в большой политике как-то спокойнее. 
Вероятнее всего, так происходит по- 
тому, что наша с тобой любимая часть 
поп-культуры молода, эпатажна и, без- 
условно, неоднозначна. Никто толком 
не знает, каким образом игры влияют 
на психику (и влияют ли вообще?) 
и что допустимо в сфере электронных 
развлечений, а что нет. Взять, к при- 
меру, популярную тему: ограничение 
продажи жестоких проектов. Как оп- 
ределить, где норма, а где перебор? 
Большинство из того, что ты видишь 
на экране компьютера, есть и в книгах, 
и в живописи, и в фильмах, однако 
никто не пытается уберечь от них ти- 
нейджеров. Насилие над бандитами и 
представителями закона есть даже в 
детских мультиках, но не запрещать 
же «Тома и Джерри» из-за того, что 
полицейскому перепало по голове де- 
ревянным молотком? 
Вторая причина скандальности индус- 
трии - игры лучше любых фильмов 
передают жизнь. В смысле, настоя- 
щую жизнь, изобилующую обманами, 
жестокостью и ссорами. Как мы заме- 
тили, виртуальные конфликты мигом 
перерастают в реальные. К примеру, 
гаитяне обвинили компанию Rockstar 
‚ Games в расизме из-за фразы “КИ all 
the Haitians!”, мелькнувшей в Grand 
Theft Auto: Vice City. 
В мире электронных развлечений 
‚ крутятся огромные деньги, а там, где 
царит вечнозеленый бакс, всегда есть 


место склокам. Вспомни недавнюю 
виртуальную аферу в EVE Online. 
Некий Cally ограбил геймеров Ha 800 
миллиардов межгалактических креди- 
тов - примерно 170 тысяч долларов. 
Конечно, люди будут недовольны 

и потребуют компенсации! 
Правильный журнал подготовил лю- 
бопытную подборку громких сканда- 
лов, случившихся в игровой индуст- 
рии за последние несколько лет. Мы 
постарались сделать материал разно- 
образным и описать непохожие слу- 
чаи. Читай и будь миролюбив! 
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анных Call of 


бот 
HOB, 3200 Г we перепало. 


иллио 
buy 2, актерам ничег 


| = : ! бубнят 
7 = явили акте 
Кстати, Hearts of Iron 2 = 
в Нитае тоже запретили. 


Давным-давно, при царе Горохе, 
игры были немыми. Потом, с разви- 
тием технологий (в частности, 

с появлением CD), залопотали. 
Однако в 2005 году чуть было снова 
не потеряли голос. Между американ- 
скими издательствами и актерами, 
озвучивающими персонажей, разго- 
релся трудовой конфликт. Артисты 
заявили: если им не начнут платить 
больше, они и близко не подойдут 

к микрофону, и пусть тогда изда- 
тели сами стонут за зомби и орут: 
«Солдат [бип], я отдал тебе [бип] 
приказ, так что тащи свою [бип] на 
тот холм и заставь этот [бип] пуле- 
метный расчет заткнуться!» 
Бедолаги, озвучивающие твоих 
любимых героев, зарабатывали су- 
щие копейки. Им за услуги платили 
разовый, весьма скромный гоно- 
рар. Неудивительно, что терпение 
«людей за кадром» лопнуло, и две 
крупнейшие актерские организации 
США заявили: «Издатели, хватит 
жмотничать!» Актеры потребовали 
долю с продах, и, в случае, если их 
требования будут проигнорированы, 
пригрозили забастовкой. Выходить 
на демонстрации с плакатами «Я оз- 
вучил 32-х фрицев в Call of Duty 2 
и не заработал даже на [бип] кофе- 
молку!» никто не собирался. Актеры 
просто решили на время отказаться 
от озвучивания игр. Все разом. 
Разгоревшийся скандал выплеснулся 
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в СМИ, в Electronic Arts и другие 
издательства посыпались элект- 
ронные письма следующего содер- 
жания: «Ребята, имейте совесть». 
Разногласия уладили полюбовно. 
Отныне актеры берут не меньше 695 
долларов за четырехчасовую сессию 
в студии, а в будущем их гонорар 
повысят до 759-ти. 


Компьютерные игры уже не раз ста- 
новились причиной крупных полити- 
ческих скандалов. Так, весной 2004 
года в Поднебесной объявили вне 
закона стратегию Hearts of Iron. 
Оказывается, Ha виртуальной Kap- 
те Маньчжурия, Тибет и провинция 
Западный Синьцзян показаны суве- 
ренными государствами, тогда как 
Китай считает их своей территорией. 
Нам представляется такая подоп- 
лека событий: министр культуры 
КНР Сунь Цзячжеэн (Sun Jiazheng) 
как-то вечерком решил осилить 
Hearts of Iron, но она оказалась ему 
«не по зубам». Осерчал тогда гос- 
подин Сунь да Вынь... пардон, Сунь 
Цзячжэн и заявил: «Данная игра ис- 
кажает исторические факты и несет 
вред суверенитету и территориаль- 
ной целостности Китая». 

Экшен Tom Clancy’s Ghost Recon 2 
задел национальную гордость корей- 
цев. Боевик, посвященный противо- 


стоянию Южной и Северной Кореи, 
был запрещен в обеих странах. 
«Американцы демонстрируют свое 
негативное отношение к нам. Сейчас 
для них это просто игра, но когда 
начнется война, это уже не будет 
игрой. На войне их ждут только по- 
ражение и смерть», - писали северо- 
корейские газеты. 

Ну и, конечно же, все пом- 

нят прошлогоднее выступление 
Ассоциации развития американ- 
ских индейцев против ковбойского 
экшена Gun. «Как это можно - сни- 
мать скальпы с апачей?!» - возмути- 
лось коренное население Америки. 
Однако издатель - Activision - хоть 
и извинился перед индейцами, но 
проигнорировал их требование вы- 
пустить цензурированную версию. 
«Сидите в своих резервациях 

и помалкивайте! — цыкнули капита- 
листы. - Геноцид индейцев белы- 
ми — исторический факт!» 


Один из самых громких скандалов 

в игровой индустрии разразился 

в конце 2004 года, когда компа- 
ния Electronic Arts купила cpa- 

зу 20 процентов акций Ubisoft. 
«Электроники» ни словом не обмол- 
вились о намерении взять француз- 
ское издательство под свой конт- 
роль. Совсем наоборот - они упира- 
ли на то, что приобрели пакет акций 
в расчете на хорошие дивиденды, 


— i ~ 


x 
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Ив Гильмо стал заложником 
Electronic Arts. 


о, наверное, _ : 
педофил из The Sims 2. 


и обещали не совать нос BO внутрен- 
ние дела компании. Однако никто 
им до сих пор не верит. Учитывая 
тот факт, что 44.5 процентов акций 
Ubisoft находятся в руках у мелких 
владельцев, скупка может начаться 
в любой день. 

Президент французской компании 
Ив Гильмо (Yves Guillemot), осно- 
вавший Ubisoft вместе со своими 
братьями в 1986 году, не скрывает 
обиды Ha Electronic Arts. Он назвал 
случившееся «захватом заложни- 
ков» и категорически против веде- 
ния бизнеса совместно с EA. А что- 
бы сохранить независимость, нужно 
хорошо работать - дабы акционеры 
были довольны и не продавали свои 
акции. Так что в какой-то степени 
захват пошел на пользу Ubisoft - 

за последние три года издательство 
выпустило множество первоклас- 
сных игр. 

— Мы предпочитаем оставаться неза- 
висимой компанией и намерены уд- 
воить стоимость Ubisoft в ближайшие 
два года, - говорит Гильмо. - Наши 
дела идут хорошо, и акционеры 
даже не думают расставаться со сво- 
ими активами. 

Впрочем, если Electronic Arts 3axo- 
чет подчинить французов, OHO добь- 
ется цели. У «электроников» свыше 
2.5 миллиардов долларов 

на банковских счетах. Этого доста- 
точно, чтобы купить четыре компа- 
нии уровня Ubisoft. 


Флоридский юрист Джек Томпсон 
(Jack Thompson) - это ходячий скан- 
дал. Он ненавидит игровую индуст- 
рию и столько кровушки попил 

у геймеров, что нам впору выдавать 
значки почетных доноров. 

Больше всего Джек не выносит се- 
puto Grand Theft Auto, но, впрочем, 
никогда особо не привередничает 
при выборе своей следующей жер- 
твы. Однажды, видимо, с перепою, 
он набросился Ha The Sims 2. По 
мнению Томпсона, эта игра - услада 
для педофила, поскольку маленький 
патч позволяет даже персонажам- 
подросткам познать радость сим- 
секса. Обвинения были слишком аб- 
сурдны, и Джек предпочел «забыть» 
про творение Maxis. 

Томпсона вообще часто заносит. Так, 
бывшего президента Ассоциации 
производителей развлекатель- 
ного программного обеспече- 
ния (ESA) Дугласа Ловенштейна 
(Douglas Lowenstein) он сравнил 

с Гитлером, а Билла Гейтса (William 
Gates) заклевал за Halo. 
Флоридский юрист дошел до того, 
что выступил в защиту двадцатилет- 
него Девина Мура (Devin Moore), 
застрелившего троих копов. Мур 
уверял, что он невиновен, поскольку 
взялся за оружие под впечатлением 
от Grand Theft Auto III. Томпсон 
вторил ему: 

— Девин Мур знал, как разделаться 


с полицейскими. Ему дали симулятор 
убийства - СТА! 

Возмущенные геймеры в ответ нала- 
дили через интернет продажу футбо- 
лок с надписью «Я ненавижу Джека 
Томпсона». 

К счастью, недавно в суд на 
Томпсона подала Коллегия адво- 
катов Флориды. Юристы обвиняют 
коллегу в неоднократном нарушении 
правил профессиональной этики 

и говорят: «Мы не хотим, чтобы 
Томпсон превращал суд в цирк». 
Что, Джек, довыпендривался? 


Ha Marc Ecko’s Getting Up: 
Contents Under Pressure сво- 

ра возмущенных моралистов Ha- 
бросилась еще до выхода игры. 
Критиканам было плевать, что дейс- 
твие экшена, посвященного граффи- 
ти и борьбе за свободу, происходит 
в вымышленном городе будущего, 
лишь смутно напоминающем Нью- 
Йорк. По их мнению, хип-хоп-модель- 
ep Марк Эко (Marc Ecko) учит мо- 
лодежь разрушать чужую собствен- 
ность. Член муниципального совета 
Нью-Йорка Питер Bannon (Peter 
Vallone) потребовал прекратить раз- 
работку Getting Up. 

— Хватит уже учить детей, как 
скрываться с места преступления, 

— негодовал он. - Хорошо еще, что 
издательство Atari не собирается 
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нальных компьютеров по всему миру. Исполь- 
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вающее новейшую операционную систему от 
Microsoft.” 
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The Battle for Middle-earth едва не 
еиное счастье Хэйсти. 


y разрушила сем 


Е. 


Эко выиграл суд 
против Нью-Йорка. 


Полиции Нью-йорка так и не 


выдавать баллончики с краской 
вместе с игрой! 

Валлон, пытавшийся в 2001 году 
стать мэром Нью-Йорка, еще тогда 
ополчился на граффити. Он назы- 
вал уличных художников «ванда- 
лами» и «преступниками». Getting 
Up также разозлила активистов ор- 
ганизации Keep America Beautiful 
и лично мэра Нью-Йорка Майкла 
Блумберга (Michael Bloomberg). 
Последний даже запретил проведе- 
ние на Манхэттене тусовки Getting 
Up Block Party, поскольку ее 
организаторы собирались отдать 
копии вагонов нью-йоркского 
метро «на растерзание» граффити- 
художникам. 

Эко подал в суд на Нью-Йорк и... 
выиграл дело. Судья не посчитал, 
что Getting Up Block Party прослав- 
ляет вандализм, и ехидно поинте- 
ресовался у представителей мэрии, 
почему они не пытаются запретить 
«Вестсайдскую историю» - класси- 
ческий фильм, посвященный улич- 
ным бандам. Эко же выступил 

с пафосным заявлением, общий 
смысл которого таков: «Граффити - 
часть культуры Нью-Йорка». 


10 ноября 2004 года в онлайн-днев- 
нике на сервере LiveJournal.com 
появилось сообщение за подпи- 
сью EA Spouse («супруга EA»). 


|‘ Женщина рассказала о чуть ли не 


удалось задержать этого человека. i я 


рабских условиях труда, царящих в 
стенах Electronic Arts. Работники 
компании вкалывали по 90 часов в 
неделю, без выходных, нормального 
отпуска и выплаты сверхурочных. 
Под псевдонимом EA Spouse скры- 
валась Эрин Хоффман (Erin 
Hoffman), жена программиста 
Линдера Хоэйсти (Leander Hasty). 
Хэйсти участвовал в создании стра- 
тегии LotR: The Battle for Middle- 
earth и неделями пропадал в сту- 
дии. Семья даже ужинала в офисе. 
Кстати, именно Линдер одним из 
первых подал на ЕА в суд. Он по- 
требовал выплатить ему и его кол- 
легам сверхурочные и возместить 
моральный вред. 

— Работа на EA предусматривает 
творчество, а не постоянное пог- 
лядывание на часы! - обижен- 

но заявил тогда вице-президент 
компании Расти Руефф (Rusty 
Rueff). Однако многие сотрудники 
Electronic Arts оказались не соглас- 
ны с ним. Несмотря на запугива- 
ние, они стали обращаться в суд. 
И победили! Четверо тружеников 
добились выплаты компенсации 

в 15.5 миллионов долларов. 
Получив неприятный прецедент, 
боссы ЕА решили не доводить оче- 
редное дело до слушаний в суде и 
согласились выплатить 14.9 мил- 
лионов долларов в качестве сверх- 
урочных и компенсации морального 
вреда. Сумму распределили между 


двумястами сотрудниками изда- 
тельства. Вдобавок работников 
перевели на строгую почасовую оп- 
Naty, так что больше никаких бес- 
платных трудовых подвигов. 


«Жестокость, пропагандируемая иг- 
рами, негативно повлияла на психи- 
ку моего подзащитного» - адвокаты 
уже вызубрили эту магическую фра- 
зу и активно пользуются ею, защи- 
щая убийц. 

Летом 2005 года на скамье подсу- 
димых оказались 17-летний Уоррен 
ЛеБланк (Warren LeBlanc) и созда- 
тели кровавого экшена Manhunt из 
Rockstar Games. 

Уоррен ЛеБланк и 14-летний 
Стефан Пакир (Stefan Pakeerah) 
жили в английском городе 
Лейчестер. В один злополучный день 
первый напал на второго 

в пустынном парке. Уоррен уверяет, 
что хотел ограбить Стефана и сам 
не понимает, почему, набросившись 
на знакомого, ударил его молотком, 
а потом добил ножом. 

Manhunt всплыла, когда стали раз- 
бираться в причинах трагедии. 
Друзья ЛеБланка в один голос уве- 
ряли, что Уоррен был буквально 
одержим ею. 

— Стефана убили при помощи молот- 
ка и ножа - орудий, часто исполь- 
зуемых в той игре, - сказал отец 
Пакира. - В Manhunt вы получаете 
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Кража кода помешала Ньюэллу 
Ц 


Manhunt — соучастник 


преступления? 


Полиция составила фоторобот 
Уоррена ЛеБланка. 


очки в зависимости от того, насколь- 
ко жестоким было убийство. Это объ- 
ясняет, почему сына так искромсали. 
Подобные игры влияют на детей, 
заставляя их выходить на улицы и 
убивать, и мы не хотим, чтобы такая 
гадость продавалась в магазинах. 
При этом родители преступника не 
смогли объяснить, откуда у их сына 
оказалась игра, имеющая строгое ог- 
раничение по возрасту - 18 лет. Суд 
посчитал, что Manhunt не причастна 
к трагедии. Однако ряд британских 
магазинов после многочисленных 
родительских жалоб снял экшен 

с прилавков. Неудивительно, что 
Rockstar Games, анонсируя недавно 
Manhunt 2, снова напомнила: связь 
проекта с убийством подростка не 
доказана. 


сырого кода Half-Life 2, из-за чего, 
как говорят, релиз шутера задер- 
жался на год. Тогда, в сентябре 
2003-го, разгорелся страшный скан- 
дал. «Как такое возможно?!», «Кто 
допустил?!», «Это все Microsoft 
виновата, у нее дыры в защите 
Windows!» - кричали на всех углах. 
Хакеров, причастных к взлому сер- 
вера студии Valve Software, краже 
и распространению украденных 
исходников, ловили стражи закона 
сразу нескольких государств. 

Как оказалось, сервер уважае- 


6] 


вовремя сдать На 


«Гордонзнас 


) атакуют хакеры!» 


мой студии вероломно атаковала 
Германия. Xakepa Axel С аресто- 
вали на родине, хотя первоначаль- 
но предполагалось выманить его 

в США. Парню даже предложили 
работу в Valve - якобы из-за его 
гениальности. Однако в последний 
момент он передумал лететь 

в Америку. В итоге воришку задер- 
жали правоохранительные органы 
Германии. Вскоре Axel С «сдал» 
своих товарищей, распространив- 
ших код Half-Life 2. Последовали 
аресты соучастников. 

Глава Valve Software Гейб Ньюэлл 
(Gabe Newell) утверждает, что рас- 
следованию очень помогли поклон- 
ники Half-Life, предоставившие 
ценную информацию о виновниках 
кражи. Уже спустя неделю после 
взлома разработчики знали имена 
преступников. Но арестовывать 

их не торопились. Вероятно, не 
хватало улик. А может, Valve и не 
спешила с наказанием, поскольку, 
по слухам, Half-Life 2 была далека 
от завершения, а история с укра- 
денным кодом помогла студии хоть 
как-то оправдаться в глазах фэнов 
Гордона Фримена. 


На Западе о том, что такое Lada 
Racing Club, знают только коллек- 
ционеры самых убогих компьютер- 
ных игр. В нашей же стране скандал 
вокруг этой гоночной аркады стал 


одним из наиболее громких событий 
2006 года. Нельзя сказать, что мы 
впервые столкнулись с некачествен- 
ным товаром под видом конфетки. 
Весной 2005-го «Акелла» выпусти- 
ла экшен по мотивам отечественного 
боевика «Бой с тенью», оказавшийся 
трехгрошовой поделкой. 

Геймеры nooxanu, поохали, да 
забыли. А напрасно - наивнос- 

тью отечественного игрока тут 

же воспользовались умелые пи- 
арщики студии Geleos и изда- 
тельства «Новый Диск». Нам 
буквально внушили: Lada Racing 
Club - «русский Need for $рееа». 
Засмотревшись на полуголых девиц 
с постеров LRC, геймеры даже не 
задумались, а потянут ли авторы 
аркады про страусиные бега полно- 
ценный ААА-проект? Не потянули. 
В принципе, не особо и старались: 
из бюджета в полмиллиона долла- 
ров 120 тысяч ушло на рекламу. 

15 марта 2006 года Lada появилась 
на прилавках магазинов, и разра- 
зился страшный скандал. Униженные 
геймеры обещали разработчикам 
подлинный «Кармагеддон» и сыпали 
проклятьями. Авторы тут же встали 
в позу: «Ишь, размечтались! Никто 
вам и не обещал Need for Speed, 
сами все выдумали». И вместе 

с издателем объявили о возврате 
дисков, а также обмене их на другие 
продукты компании-издателя. 
Короче, если ад все-таки существу- 
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. вных 
LRC стала оли ЗН 
бестселлеров 2 
аль. = : 
ет, надеемся, пиарщиков этого «су- 
перпроекта» усадят за компьютеры 
и заставят играть в Lada Racing Club. 
Бесконечно. 


История с изменением рейтинга 
Grand Theft Auto: San Andreas 
стала главным скандалом деся- 
тилетия в игровой индустрии. 
Разработчик Rockstar Games 

и издатель Take-Two Interactive 
наверняка проклинают выпуск 
РС-версии San Andreas, поскольку 
до ее появления все было заме- 
чательно. Патч Hot Coffee, вы- 
пущенный голландцем Патриком 
Вильденборгом (Patrick Wildenborg) 
и открывший доступ к сексуальным 
сценам, принес Take-Two больше 
100 миллионов долларов убытков. 
Как ты помнишь, у Карла, главного 
героя San Andreas, много подру- 
жек. После пары свиданий девушки 
приглашали его к себе домой «на 
чашку кофе», после чего доносились 
характерные постанывания. Hot 
Coffee позволял оказаться за дверью 
и принять участие в эротической 
мини-игре. Если Карл доводил не- 
гритяночку до оргазма, на экране 
появлялось сообщение: «Хорошие 
парни кончают последними!» Если 
нет - «Не удовлетворить женщину - 
преступление». 

Руководство Take-Two попыталось 
свалить вину на модификаторов из 


04 / АПРЕЛЬ / 2007 


народа, но ложь разоблачили 

в считанные дни. Рейтинговая ко- 
миссия ESRB, прозевавшая сексу- 
альный контент, тут же наклеила 

на San Andreas ярлык “Adults Only”. 
Крупнейшие розничные сети убрали 
бап Апагеа$ с прилавков, поскольку 


В прошлом г 


Scrolls v толь В Те Elder 


же нашли зротину. 
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ея 


они принципиально не торгуют то- 
варами, предназначенными «Только 
для взрослых». Цена акций Take- 
Two Interactive тут же резко упала, 
и компании пришлось остановить 
производство San Andreas до тех 
пор, пока из игры не удалили всю 
эротику. Однако суды по по- 
воду «горячего кофе» 
продолжаются 
по сей 
день. 


СКАНДАЛИСТЫ | COVER STORY 2 
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HOBOCTU 


Джо Кукан, 
исполнитель 
роли Кейна 

в Соттапа 
& Conquer 3 


Каково это - снова ис- 
полнить роль Кейна? Ну... 
это напоминает встречу 
со старым другом. Он по- 
валил тебя, скрутил руки 
и побрил налысо элект- 
робритвой. Правда, потом 
товарищ помог тебе под- 
няться, вы вдвоем отпра- 
вились в тайский ресторан 
и стали вспоминать былые 
времена. Естественно, на- 
пились до чертиков и про- 
снулись в мексиканской 
тюрьме. Вот примерно та- 
кие у меня ощущения. 


миллиона долларов 
заплатил Google 
за AdScape — фирму, 
занимающуюся 
рекламой в играх 
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Текст: Иван Гусев 


СНЕЙКУ КУПИЛИ БИЛЕТ В КИНО 


Премьера фильма состоится уже | 
после выхода Metal Gear Solid 4. 


Слухи о скорой экранизации Metal Gear 
Solid ходили уже давно. Культовая 
консольная стелс-серия (на персо- 
налке вышли две части из трех) всег- 
да отличалась продуманным сюжетом 
и захватывающим игровым действом. 
Трехчасовую нарезку из роликов Metal 
Gear Solid 3, между прочим, в свое 
время демонстрировали в японских ки- 
нотеатрах, и никто из зрителей не по- 
считал, что напрасно потратил деньги 
на билет. 

Пару лет назад Ha Metal Gear Solid по- 
ложил глаз немецкий режиссер Уве 
Болл (Uwe Boll). Он пытался купить 
права на экранизацию, но, к счастью, 
боссы издательства Konami быстро 
поняли, с кем имеют дело, и указали 
херру Боллу на дверь. 

Прошлой весной создатель серии 
Хидео Кодзима (Hideo Kojima) сооб- 
щил, что права Ha MGS ушли к крутой 


Кодзима сам будет 
продюсировать фильм. 


кинокомпании, правда, ута- 
ил, к какой именно. Впрочем, 
на днях все проясни- 
лось. Фильм о приклю- 
чениях «пожирателя 
змей» Снейка бу- 
дет снимать Sony 
Pictures Enter- 
tainment. Исполни- 
тельным продюсером 
картины выступит сам 
Кодзима. Если луна не 
упадет на Землю, пре- 
мьера Metal Gear Solid 
состоится в 2008 году. 
Кстати, вице-председа- 
тель Sony Pictures Enter- 
tainment также обмол- 
вился, что компания пла- 
нируетэкранизироватьеще 
одну популярную игровую 
серию - EverQuest. 


GEARS OF WAR ВЫЙДЕТ HA PC... 


КОГДА-НИБУДЬ 


Без сомнения, порт Gears of War 
тормозит издатель — Microsoft. 


Gears of War стал голов- 
ной болью для владельцев 
персоналок. Мы надеялись, 
что новое творение Epic 
Games появится на люби- 
мой платформе с неболь- 
шим отставанием от версии 
для ХБох 360. Однако после необычайно 
успешного старта игры авторы вообще по- 
забыли о порте на РС. Поговаривали, что 
его отменили. 


Gears of War уже 
разошлась по миру 
трехмиллионным 

тиражом. 


Что ж, уважаемые, у меня для вас две ново- 
сти. Хорошая: порт будет! Как заявил вице- 
президент Epic Games Марк Рейн (Mark 
Вет): «Для корпорации Microsoft пристав- 
ка Xbox 360 и компьютеры с операционной 
системой Windows - равноценные плат- 
формы. Так что РС-версия неизбежна». 

Ну, а теперь плохая но- 
вость. Рейн понятия не име- 
ет, когда Gears of War поя- 
вится в продаже. Он привел 
в пример Halo - этот экшен 
стал бестселлером на РС 
(особенно в США), несмот- 
ря на то что ХБох-вариант 
вышел на два года раньше. 
Ту же стратегию Microsoft 
выбрала и для Halo 2. 

- Gears of War - очень 
требовательная к «желе- 
зу» игра, - сказал Рейн. 
- Возможно, нам стоит подождать не- 
сколько лет, прежде чем у всех будет 
подходящий для нее компьютер. 
Занавес. 
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НОВОСТИ 


Ожидание 
затягивается... 


Да, мы тоже 
| ero ненавидим. 
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X-COM? X-COM! 


Создатели BioShock 
возьмутся за X-COM? 


Иногда громкие слухи приходят от- 
туда, откуда их вообще не ждешь. 
Например, с веб-сайта солидной юри- 
дической конторы Fierst, Pucci & 
Kane, LLP. Среди клиентов сотрудни- 
ка фирмы Фредерика Фирста (Frederick 
Fierst) значились двое отцов-основате- 
лей Irrational Games. Также был при- 
веден список игр, с которыми связана 
данная студия. Цитируем: «System 
Shock 2, Tribes 3, SWAT, X-Com, 
BioShock, Freedom Force». 


Последняя X-COM-urpa 
вышла в 2001 году. 
a 


Tetris Company, Paradox Interactive 
и всеобщая «любимица» StarForce). 
Права на серию Х-СОМ с 2005 года 
принадлежат Take-Two Interactive. 
Это же издательство владеет и студией 
Irrational Games. Ну и, наконец, «ир- 
рационал» Кен Левайн (Ken Levine), 
главный творец компании, не скрывает 
свою любовь к Х-СОМ. Впрочем, сейчас 
он отказался комментировать домыслы 
прессы. Послушаем, как Левайн запоет 
после скорого релиза BioShock. 


Упоминание об Х-СОМ быстро исчезло 
с сайта Fierst, Pucci & Kane, LLP. Либо 
господину Фирсту указали, что он 
сболтнул лишнее, либо юрист прос- 
то ошибся. Однако его контора уже 
давно обслуживает игровые компа- 
нии и вроде бы должна разбираться, 
какими проектами заняты клиенты 
(среди них, кстати, экс-глава Shiny 
Entertainment Дэйв Перри (Dave 
Perry), High Voltage Software, The 


По словам Левайна, Freedom 
m= Force навеяна X-COM. 


ОХОТА HA ЛЮДЕЙ ПРОДОЛЖАЕТСЯ 


Manhunt признана одной из 
самых злобных игр в истории. | 


а. = 


Мало кто предполагал, что 
у компании Rockstar Games 
хватит смелости взяться за 
разработку сиквела Manhunt. 
Этот кровавый экшен в свое 
время спровоцировал бурю не- 
годования со стороны консер- 
вативно настроенной публики. 
Его запретили в Германии, 
Австралии и ряде других 


Пока Manhunt 2 
анонсирована только 
для консолей. 


Впрочем, суд доказал непричастность 
игры к преступлению. 

Так или иначе, поприветствуем Manhunt 2! 
Сиквел разрабатывается недавно создан- 
ной студией Rockstar London. Игра долж- 
на появиться в продаже летом 2007 года. 
Пока только на приставках (PS2, PSP и Wii), 
однако вероятность портирования проекта 


на РС очень велика. 

Представители Rockstar 
Games утверждают, что 
не намерены делать 
Manhunt 2 менее жесто- 
кой или кровавой, чем 
оригинал. Они называ- 
ют этот экшен «психо- 
логическим триллером 
с элементами драмы для 
взрослой аудитории». 
«Мы уважаем мнение 
тех, кто считает, буд- 
то подобные игры не- 
допустимы, - говорят 
рокстаровцы. - Однако 
просим уважать и мне- 


стран. Manhunt даже фигурировала в ние геймеров, сделавших Manhunt боль- 


уголовном деле об убийстве подростка. шим хитом». 
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Стив Боллмер, 
исполнительный 
директор 
Microsoft 


Эксперты говорят, что 
Windows Vista стартовала 
хуже, чем Windows ХР, 

и спрос на нее невелик. 
Многих это расстраивает. 
Мне приятно, что люди с та- 
ким энтузиазмом отнеслись 
к появлению Windows Vista, 
однако должен признать: 
прогнозы многих аналитиков 
касательно вероятных про- 
даж новой операционки че- 
ресчур завышены. Вовсе не 
обязательно, что мы зарабо- 
таем кучу денег на Windows 
Vista в этом году. 


” 
—_ kt Г. = 


Издатель разлюбил ый 
Heart of Empire. 


| 


миллионов 
экземпляров — 
тираж Need for Speed 
Carbon3a первые 3 
месяца продаж 
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Кстати, по мотивам 
Getting Up собираются 
делать фильм. 


Год назад мы познако- 
мились с Marc Ecko’s 
Getting Up: Contents 
Under Pressure, 3a- 
нятным экшеном, по- 
священным граффити и 
и борьбе за свободу. J 
Игра удостоилась доб- 

рых оценок критиков, 

однако ее продажи 

не порадовали изда- 

теля Atari. Впрочем, 

это не слишком расстроило режиссера 
проекта и известного хип-хоп-модель- 
ера Марка Эко (Marc Ecko). Человек, 
сделавший себе имя на пошиве кле- 
вых штанов для рэп-звезд, утвержда- 
ет: ему есть чем удивить геймеров. По 
мнению Эко, игровая индустрия сегод- 
ня напоминает Дикий Запад и отчаян- 
но нуждается в таком шустром ковбое, 
как он. Неудивительно, что недавно 
дизайнер основал компанию Marc Ecko 


KANE & LYNCH — 


МАРК ЭКО HA ДИКОМ ЗАПАДЕ 


Разработчики Ргеу 
скорешились с Эко. 


Entertainment. Она 
будет заниматься 
разработкой и про- 
дюсированием ин- 
новационных игр. 
Мистер Эко уверяет: 
у него в голове бро- 
дит миллион знат- 
ных идей, и их стоит 
воплотить в жизнь. 

Честно говоря, бол- 
TOBHIO хип-хоп-мо- 
дельера можно было бы не принимать 
всерьез, если бы с ним не якшалась 
Human Head Studios. Разработчики 
прошлогоднего хита Prey взялись де- 
лать экшен в сотрудничестве с Магс 
Ecko Entertainment. Подробностей - 
пока ноль, известно лишь, что это будет 
оригинальный, придуманный с чистого 
листа проект. Марк Эко (кстати, боль- 
шой поклонник Ргеу) намерен лично 
участвовать в процессе создания игры. 


Голова Эко полна 
идей для игр. 


ВО ВСЕХ КИНОТЕАТРАХ 


Kane & Lynch достойна 
большого экрана. 


Киноиндустрия постоянно нуждается в 
свежих (и не очень) идеях. В Голливуде 
уже привыкли покупать права на романы 
популярных писателей еще до того, как 
книги появляются на прилавках магази- 
нов. Теперь настал черед компьютерных 
игр. Первая ласточка - экшен Капе & 
Lynch: Dead Men. Проект датской студии 
Io Interactive выйдет не раньше второй 
половины 2007 года, но права на его эк- 
ранизацию уже приобретены. К счастью, 
не Уве Боллом (Uwe Boll). С удачной по- 
купкой стоит поздравить канадскую ком- 
панию Lionsgate. «Мясной» экшен о на- 


Права на экранизацию игры 
купили еще до ее релиза. 


емнике-предателе и психопате показался 
киношникам крайне оригинальным и ин- 
тересным для широкой публики. 
Поскольку на договоре только-только 
высохли чернила, пока неизвестны ни 
возможный актерский состав, ни даже 
примерная дата премьеры. Зато мы зна- 
ем парней, которые займутся продюси- 
рованием киноверсии Kane & Lynch: Dead 
Men. Их зовут Эдриан Аскэри (Adrian 
Askarieh) и Дэниель Олте (Daniel Alter). 
Они, кстати, являются продюсерами дру- 
гого фильма по мотивам популярной иг- 
ровой серии - Hitman. 
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НИ СТЫДА, 
НИ СОВЕСТИ 


Создатели шокирующей экшен-се- 
рии Postal снова оказались в центре 
скандала. Западная общественность 
крайне негативно восприняла пресс- 
релиз, выпущенный студией Running 
With Scissors. Дело в том, что иг- 
роделы осмелились посмеяться над 
смертью секс-бомбы Анны Николь 
Смит (Anna Nicole Smith) и ее дочкой 
Даниэллин. 

Напомним, что звезда «Плейбоя», ак- 
триса и телеведущая умерла 15 фев- 
раля - то ли от передозировки нарко- 
тиков, то ли от сердечного приступа. 
Ее состояние оценивается в 500 мил- 
лионов долларов. Неудивительно, 
что у пятимесячной Даниэллин тут 
же объявились трое «папаш», за- 
явивших о своем отцовстве. Кто их 


Удачное замужество 
принесло Анне Николь 

| полмиллиарда долларов. 

it 


них истинный родитель, выяснит суд. 
По мнению же ребят из Running With 
Scissors, отцом ребенка вполне мо- 
жет быть их Почтовый Чувак. 
Персонаж Postal утверждает, что был 
очень-очень близко знаком с Анной 
Николь Смит. «После того, как мы про- 
вели час вместе, она кричала: “Я не чув- 
ствую своих Hor!”», — говорит Почтовый 
Чувак в пресс-релизе, распространен- 
ном RWS. Исполнительный директор 
студии Винс Дези (Vince Desi) добав- 
ляет, что, хорошо зная персонажа, до- 
пускает: «Все возможно». 

Как и следовало ожидать, шутка при- 
шлась по вкусу далеко не всем. Дези 
и его команду уже назвали бесстыд- 
никами, из-за всех сил пытающимися 
не выпадать из поля зрения прессы. 


CRYSIS НЕ НУЖЕН МОЩНЫЙ РС 


Спокойно, твой «старичок» 
потянет Crysis. 


В Crysis можно будет 
спокойно играть на ком- 
пьютерах с начинкой 
двух- и даже трехлетней 
давности! С таким, пря- 
мо скажем, сенсацион- 
ным заявлением недавно 
выступил Севат Йерли 
(Cevat Yerli), исполнительный директор не- 
мецкой студии Crytek. В одно мгновение 
он развеял слухи о невероятных требова- 
ниях нового проекта от создателей Раг Сгу. 


Поговаривали, что Crysis будет работать на 
компьютерах с двуядерными процессорами 
и только под Windows Vista. Как оказа- 
лось, все неправда! 

— Мы позаботились о том, чтобы Crysis 
был доступен для максимально широкой 
аудитории. У игры очень гибкие настрой- 
ки, - сказал Севат Йерли. - Оптимизация 
продолжается и по сей день. 

Директор Crytek 
признал, что буду- 
щие игры студии 
будут рассчитаны 
только на компью- 
теры с операцион- 
кой Windows Vista. 
Однако это утверж- 
дение не касается 
текущего проекта. 
В довершение Йерли 
попросил фэнов на- 
браться терпения и 
не засорять фору- 
мы требованиями немедленно выпустить 
Crysis. «Игра поступит в продажу так скоро, 
как только возможно», - сказал он. И, на- 
верное, пробубнил под нос: «Достали!» 


В Crytek работают 
гении оптимизации. 
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Levelord, 
гейм-дизайнер, 
один 

из основателей 
Ritual 
Entertainment 


SiN Episodes: Emergence 
разошелся неплохим тира- 
жом (порядка 150 тысяч 
копий), но доход не окупил 
полностью создание вто- 
рого эпизода. Несколько 
месяцев назад нам, к сожа- 
лению, пришлось оставить 
разработку. Мой план та- 
ков: сейчас Ritual закре- 
пится на рынке казуальных 
игр, создаст несколько 
сильных и популярных про- 
дуктов, а потом мы вернем- 
ся к серии SIN. Мы любим 
SiN, не сомневайтесь! 


августа — 
окончательная 
дата выхода 
«шутера нового 
поколения» 
BioShock 
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«БЕСКОНЕЧНОЕ ПУТЕШЕСТВИЕ» 


ПРОДОЛЖИТСЯ 


Надеемся, в Dreamfall Chapters |. 
не будет мерзких схваток. 


| 


Чудесные новости, друзья! Норвежская 
компания Funcom анонсировала про- 
должение серии The Longest Journey 
под названием Dreamfall Chapters. 
Kak ты помнишь, в мае прошлого 
года вышла Dreamfall: The Longest 
Journey, адвенчура с гениальным сце- 
нарием, режиссурой и озвучкой. По 
сути, это был настоящий интерактивный 
фильм. Неудивительно, что недавно 
Норвежский фонд кино дал игроде- 
лам грант, чтобы они довели разработку 
до конца. Правда, выделенные деньги 
лишь частично покроют расходы по со- 
зданию Dreamfall Chapters. 
Руководство Funcom уже сообщило, 
каким способом будет распространять- 
ся игра - небольшими эпизодами че- 
рез сервисы цифровой дистрибуции. 
Подобная модель опробована Valve 
Software, Ritual Entertainment (опыт, 


Разработка Dreamfall 
Chapters находится в 
самой ранней стадии. 


скорее, неудачный: выпуск новых се- 
pun Half-Life 2 все время откладывают, 
а SiN Episodes и вовсе приказала дол- 
го жить) и Telltale Games (студия вы- 
пустила уже четыре части Sam & Мах 
и заверяет, что продажи очень хороши). 
Когда начнут выходить главы Dreamfall 
Chapters и сколько их будет - неизвест- 
но. Зато Funcom обещает: в случае 
успеха компания, возможно, займется 
созданием онлайновой игры на основе 
вселенной The Longest Journey. 


История Зои Кастильо 
обретет продолжение. 


9 РОТА РВЕТСЯ В БОЙ 


_ ~ 
Работа над «9 ротой» 
только началась. 


Издательство «Новый Диск» анонсиро- 
вало тактическую стратегию «9 рота» по 
мотивам одноименного фильма Федора 
Бондарчука. Обычно подобные игры вы- 
пускаются «в довесок» к кинокартине и не 
представляют никакой ценности. Однако на 
этот раз все должно быть иначе. Премьера 
«9 роты» давно отгремела, а значит, раз- 
работчиков не будут торопить словами: 
«Главное - успеть, а геймплей побоку». 
Игра расскажет историю 345-го отдельно- 
го гвардейского парашютно-десантного 
полка. Напомним, в ходе сражения на вы- 
соте 3234 в Афганистане бойцы 9-й роты 
выдержали 12 атак моджахедов. 


Герои фильма 
появятся и в игре. 


Управлять действиями десантников пред- 
стоит как на оперативной карте, так и на 
стратегической. Нам обещаны разнооб- 
разные тактические приемы, достовер- 
ная физика и более восьмидесяти типов 
юнитов. Но главное, солдаты будут прав- 
доподобно реагировать на происходящие 
вокруг события. 

Ну и, конечно же, в игре появятся знако- 
мые тебе персонажи фильма. 

Разработкой «9 роты» занимается питер- 
ская студия «Леста», сделавшая имя 
на кроссжанровом проекте «Стальные 
монстры». Выпуск игры запланирован 
на ближайшую зиму. 
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ЧТО С DIRTY HARRY? 


Теперь The Collective 
работает только над 
экшеном Harker. 


Cryauu The Collective 
приказано прекратить 
разработку экшена 
Dirty Harry. Игра по 
мотивам культового 
боевика о суровом 
полицейском Гарри 
Калагэне создавалась 


Грязный Гарри 
не одобрил игру. 


сах, разбросанных по 
Северной Америке, 
рабочая сила нуж- 
на как никогда. Мы 
пытаемся трудоуст- 
роить всех!» - гово- 
рят представители 
Foundation 9. 


в партнерстве с правовладельцем - 
компанией Warner Bros. Interactive 
Entertainment. Судя по всему, WBIE 
не устроило качество проекта, и она 
велела «сворачивать лавочку». Потеря 
важного заказа привела к массовым 
увольнениям в The Collective - на бир- 
жу труда отправились порядка 30 раз- 
работчиков. Впрочем, в Foundation 9 
Entertainment, игровом издательстве, 
владеющем The Collective, сокращения 
называют обманчивым словом «опти- 
мизация». «В одной студии - увольне- 
ния, зато во многих других наших офи- 


Параллельно возникают вопросы ка- 
сательно судьбы игровой адаптации 
Dirty Harry. Старый проект закрыт, 
это бесспорно. Новый еще не анон- 
сировали. Однако вице-президент 
WBIE Саманта Райан (Samantha 
Куап) уверяет: рано или поздно гряз- 
ный Гарри заживет новой жизнью на 
консолях и РС. Поскольку госпожа 
Райан также является исполнитель- 
ным директором студии Monolith 
Productions, пошли слухи, что имен- 
но создатели F.E.A.R. возьмутся за 
Dirty Harry. Следи за новостями! 


УЕА — НОВЫЙ «СТАРЫЙ» ДИРЕКТОР 


Riccitiello). 


Новый исполнительный 
директор EA. 
1 


В Electronic Arts - 
кадровые перестанов- 
ки. Со 2 апреля Ларри 
Пробст (Larry Probst) 
больше не является 
исполнительным ди- 
ректором компании. 
Нет, его не уволили за 
пьянство, и он по-прежнему председа- 
тель совета директоров ЕА. Свою преж- 
нюю должность Ларри по-джентльменс- 


Прежний 
исполнительный 
директор EA. 


ки уступил Джону Риччитьелло (John 
Что любопытно: последний 
до 2004 года заправлял в Electronic 
Arts. Риччитьелло ушел, чтобы возгла- 
вить частную инвестиционную фирму 
Elevation Partners. Именно она в 2005 
году инициировала слияние двух име- 


нитых студий: BioWare 
и Pandemic. 

До недавнего времени 
Риччитьелло занимал пост 
исполнительного дирек- 
тора BioWare/Pandemic 
Studios. Что подвигло 
его вернуться в Electronic 
Arts - не ясно. Скорее все- 
го, большие деньги. Так 
или иначе, Риччитьелло 
заявил: «Руководить ЕА 
всегда было работой 
моей мечты» и ушел. 
Освободившееся место 
исполнительного директо- 


pa BioWare/Pandemic Studios занял Грег 
Ричардсон (Greg Richardson). OH, кста- 
ти, в свое время тоже трудился BEA. 
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НОВОСТИ 


| Тронд Арн Aac, 
исполнительный 
директор 
Funcom 


Новые главы Dreamfall 
будут распространяться 
через интернет, и наде- 
емся, поклонники нас 
поймут. Мы постараемся 
оправдать их ожидания. 
Очень приятно видеть, что 
норвежское правительство 
(в лице Norwegian Film 
Рипа) столь активно под- 
держивает местных разра- 
ботчиков, то есть нас. Мы 
отблагодарим его за грант 
тем, что создадим адвен- 
чуру небывалого качества. 
Нам это под силу. 


So Blonde напоминает 
Runaway 2... 


долларов просят 
владельцы за домен 
www.halflife.com. 
Valve молчит... 
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ВОЗВРАЩЕНИЕ 


АККОРДЕОНИСТА 


i № 
Ролстон был главным дизайнером 
The Elder Scrolls Ши IV. 


Весной прошлого года, 
сразу после релиза вели- 
колепной RPG The Elder 
Scrolls IV: Oblivion, 
главный дизайнер игры 
Кен Ролстон (Кеп 
Rolston) вышел на пен- 
сию. За долгую трудовую 
жизнь Ролстон поучаствовал в создании 
десятков RPG, начиная с настольных 
(Dungeons & Dragons и Warhammer) 
и заканчивая компьютерными. Сообщая 
о своем решении уволиться из Bethesda 
Softworks, Ролстон посетовал на воз- 
раст и поделился планами: проводить 
больше времени с семьей, путешество- 
вать, а также в свое удовольствие иг- 
рать на аккордеоне. 

Как оказалось, отдых быстро наску- 
чил Кену. Видимо, выступления в ка- 
честве аккордеониста с непрофесси- 
ональными группами, составленными 


Пенсионер Ролстон 
снова в строю. 


После Rise of Legends студия Big 
Huge Games взялась за RPG. 
=r 


из таких же пенсионе- 
ров, были не так весе- 
лы, как он предпола- 
гал. Поэтому - бара- 
банная дробь - мистер 
Ролстон возвращается 
в игровую индустрию! 
Правда, не в Bethesda 
Softworks, а в компанию Big Huge 
Games, хорошо знакомую тебе по 
стратегиям Rise of Nations и Rise 
of Legends. 

Оказывается, на протяжении несколь- 
ких лет Big Huge Games трудилась 
над концепцией ролевой игры. Идея 
так понравилась Ролстону, что OH не 
устоял перед соблазном поработать 
над ней. У КРС, которая выйдет на 
РС и консолях, уже есть издатель, но 
кто конкретно - загадка. От нас также 
скрывают, о чем будет проект и когда 
он появится в продаже. 


ТНО СТАВИТ НА СИКВЕЛЫ 


ТНО больше не дружит 
с авторами Painkiller. 


Издательство THQ поведало геймерам, 
с помощью каких трюков собирается зара- 
батывать на нас деньги. Компания реши- 
ла сделать ставку на сиквелы популярных 
игровых серий. Большинство из них - 
консольные хиты: экшены Saints Row 
и Destroy All Humans, а также гоночные 
аркады Stuntman и МХ. Впрочем, есть 
и два приятных исключения: следующими 
частями обзаведутся автосимулятор Juiced 
и превосходный, ныне подзабытый шутер 
Red Faction. Juiced 2: Hot Import Nights 
уже анонсирована, ее релиз запланирован 
на осень. Вероятно, не за горами и зна- 


Red Faction возвращается 
после четырехлетнего 
перерыва. 


комство с Red Faction 3. Руководство THQ 
также пророчит светлое будущее «голли- 
вудской RTS» Company of Heroes - эта 
стратегия пока He взяла планку в миллион 
экземпляров, но нам уже сулят сиквел. 

А вот что случилось с новым шутером от 
создателей Painkiller, решительно непо- 
нятно. В начале прошлого года стало из- 
вестно: студия People Can Fly делает для 
THQ амбициозный FPS. Игра должна была 
выйти осенью 2007-го. Однако недавно 
представитель ТНО заявил, что издатель- 
ство не будет выпускать этот проект и по- 
желал разработчикам удачи. 
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НОВОСТИ 


Пуллмана игры уже 
не интересуют. 


Поиграв в NFS, 
не садись за руль! 


[42] 


СКОРО ТЫ УВИДИШЬ GTA IV 


GTA: Liberty City Stories - главная 
удача Take-Two в 2006-м. 


Издательство Таке- 
Two Interactive от- 
читалось о своих ре- 
зультатах за 2006 год. 
Хвастаться особо не- 
чем - убытки состави- 
ли 185 миллионов дол- 
ларов. —Сказываются 
и отголоски сканда- 
ла Hot Coffee вокруг 
Grand Theft Auto: 
San Andreas, и высокая цена пере- 
хода на консоли нового поколения, 
и финансовые махинации, в которых 
уличили высшее руководство компа- 
нии. Главными «дойными коровами» 
Take-Two в минувшем году оказались 
GTA: Liberty City Stories (для кар- 
манной приставки PSP) и The Elder 
Scrolls IV: Oblivion. В новом игровом 
сезоне компания делает ставки Ha шу- 
тер BioShock и экшен The Darkness. 
Чтобы хоть как-то поднять настроение 


-— 


Верь мне, «Цива» 
появится в 2008 году! 
. = bh aa 


Ao. a 


The Darkness 
поможет Take-Two. 


акционерам, Take-Two 
поведало о своих буду- 
щих блокбастерах. Как 
оказалось, уже находит- 
ся в разработке новая 
«Цивилизация». К сожа- 
лению, пока не ясно, бу- 
дет ли это Civilization V 
или же нас ждет ответ- 
вление от знаменитой 
стратегической серии 
(наподобие CivCity: Rome). В любом 
случае, это «нечто» не доберется до ма- 
газинов раньше 2008 года. 

Ну и, конечно же, не обошлось без 
упоминаний о Grand Theft Auto IV. 
Первый полноценный трейлер игры 
будет выброшен на просторы ин- 
тернета 29 марта! Напомним, сама 
игра появится в продаже 16 октября. 
Увы, это будут версии для ХБох 360 
и PlayStation 3. РС-порт, как всегда, 
придется ждать... 


ТЕЙЛОР 
ВСЕХ РАЗВЕСЕЛИТ 


Supreme Commander 
обзаведется адд-оном. 


Превосходные продажи стратегии 
Supreme Commander вызывают за- 
висть у конкурентов и позволяют Крису 
Тейлору (Chris Taylor), главе студии Gas 
Powered Games, с оптимизмом смотреть 
в будущее. Судя по последним интервью 
с гейм-дизайнером, его так и распирает 
от желания поделиться с публикой дета- 
лями новых проектов, однако соглашения 
с издателем не позволяют. «Проведите 
собственное расследование или догадай- 
тесь, но не впутывайте меня в неприят- 
ности!» - со смехом просит Тейлор. 


О’кей. Какнамсталоизвест- 
Ho, Gas Powered Games 
скоро закончит работу 
над патчем, после уста- 
новки которого Supreme 
Commander  подчинит 
себе всю мощь десято- 
го DirectX. «Заплатка» 
очень большая, и не 
каждый сможет ее без 
проблем скачать из 
интернета. Так что 
придется ждать вы- 
хода первого адд-она 
к Supreme Commander, 
на диск с которым 
патч и выложат. Да, ты 
не ослышался: дополнение 
уже в производстве. Команда 
Тейлора также вкалывает 
еще над двумя играми: одной 
для РС и одной для консолей. 
Под пыткой Крис сообщил, что 
один из проектов заставит нас 
смеяться. Удивил, да... 
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На сайте Begrip (www.begrip- 
gaming.com) можно узнать 
обновленный состав команды. 


Зоигсе-эйфория | 
|| охватила всю Америку! | | 


= 
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ПРЕМИАЛЬНЫЕ 


Текст: Виктор “Prozed” Бардовский 


ДЛЯ ОТЛИЧНИКОВ 


Клан Fnatic уже почти полгода 
не покидает верхних ступеней 
всех возможных рейтингов. 


| : 


В Сети появился сайт www.zonerank. 
com, который составляет ежемесячные 
рейтинги лучших киберспортсменов 
мира втрех номинациях - Warcraft 111: 
The Frozen Throne, Quake 4 и 
Counter-Strike. «И что в этом уди- 
вительного?» - спросишь ты. Дело 
в том, этот проект отличается от тысяч 
себе подобных тем, что выплачивает 
более $10.000 спортсменам, причем 
ежемесячно! Конечно, большую часть 
этих денег получают игроки в Counter- 
Strike - среди восьми лучших команд 
мира по версии Zonerank распределяет- 
ся $9500. В Warcraft и Quake по $500 
достается лишь фаворитам. 

Лидером мартовского рейтинга по 
Counter-Strike стала команда Fnatic, 
которая в последнее время первенс- 
твовала практически во всех турнирах, 
где принимала участие (последняя 
крупная победа - CPL Winter 2006). 


Toxic (на переднем плане) и 
Cooller (на заднем): в этот раз 


россиянин стал только пятым... = 


Среди любителей Warcraft лучшим был 
признан кореец Lucifer, который луч- 
ше всех в мире управляет нежитью. В 
номинации Quake 4, лидером рейтин- 
га, конечно, стал швед Toxic, который 
за весь 2006 год не проиграл ни разу. 


Рейтинги Zonerank.com 

за март 2007 года: 

Counter-Strike 

1 место - Fnatic (Швеция), $3500; 

2 место - Pentagram (Польша), $2000; 

3 место — Made т Brazil (Бразилия), 
$1400. 

Warcraft III: The Frozen Throne 

1 место - Lucifer (Корея), $500; 

2 место - Sky (Китай); 

3 место - Ветта (Корея). 

Quake 4 

1 место - Toxic (Швеция), $500; 

2 место — Socrates (США); 

3 место - Fatality (США). 


COUNTER-STRIKE: 
PABOTEHKA ДЛЯ МЕНЕДЖЕРА 


C6  Мамисвы 


aa 


Каждый член твоей виртуальной а 
команды обладает разнообразными 
_. Характеристиками. 


= =e 


Многие геймеры даже не представляют, 
какой титанический труд проделывают 
менеджеры известных киберспортивных 
команд. Но теперь ты и сам сможешь стать 
организатором команды по «контре». Для 
этого надо зарегистрироваться на сайте 
Www.ca-manager.com. 

Тебе придется подбирать игроков, разра- 
батывать тактики, назначать РС\/-матчи 
(от английского practice clan war, то есть 
тренировочные матчи), регистрироваться 
на турнирах. Одновременно с этим также 
предстоит управлять и финансовой сторо- 
ной дела: нанимать и увольнять персонал, 


i СИ 


А вот так выглядит 
прямая трансляция. 


оплачивать собственный сервер, начислять 
зарплаты киберспортсменам и многое дру- 
гое! Одним из главных достоинств менед- 
жера является то, что все матчи своей вир- 
туальной команды ты сможешь посмотреть 
в прямом эфире. Правда, отображаться они 
будут схематично на общей карте уров- 
ня. К сожалению, в данный момент игра 
доступна только на английском языке. Но 
даже этот факт не останавливает истинных 
поклонников Counter-Strike: на данный 
момент на сайте зарегистрировались 60- 
лее 30.000 пользователей со всей Европы, 
а лучших результатов добились немцы. 
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Майа ina ат Я 


у ТЕЕРЕРЕЕЕИ 


Рейтинг Gotfrag - самый 
объективный и уважаемый 
в мире! 


Gears of War для XBOX 360 
разрабатывали Epic Games, 
создатели серии Unreal 
Tournament. 


ФИНАЛИМСУР WINTER 2007 


inWatctraft.de 


гор тес тив 


На сайте шСир’а (www.incup.de) 
всегда можно зарегистрироваться 
на новые турниры! 


Закончился очередной 
сезон сверхпопулярной 
серии турниров по War- 
craft III: The Frozen 
Throne под названием 
InCup. На протяжении 
нескольких месяцев в 
интернете проходят 16 
отборочных турниров, 
участники которых по- 
лучают очки за каждое 
призовое место, а потом 
16 игроков, у которых 
к концу сезона окажется 
больше всех баллов, по- 
лучают право участво- 


ются InCup’a. Это связа- 
но с тем, что состязание 
появилось раньше всех 
остальных, и многие 
современные «отцы» по- 
лучили свой первый тур- 
нирный опыт именно на 
InCup’ax. 

Победителем зимне- 
го сезона стал норве- 
жец Creolophus, ныне 


— 
Ночные Эльфы все еще 


на вершине - и Creo, и Satiini 
предпочитают именно эту расу. 


представляющий коман- 
ду 4Kings. В финале он 
одолел финна Satiini 
со счетом 2:0 по кар- 
там. Третье и четвертое 
место заняли наши со- 
отечественники - Rob 
и Нарру. Ни тот, ни дру- 
гой раньше звезд с неба 
не хватали, поэтому это 
выступление можно счи- 
тать удачным. Жаль, 
что призовые 500 евро 
достаются лишь абсо- 
лютному чемпиону. 


Результаты 

InCup Winter 2007 
Warcraft III: 

The Frozen Throne 

1 место - Creolophus 
(Норвегия), 500 евро; 
2 место - байт! 
(Финляндия); 

3 место - Rob 
(Россия). 


вать в большом финале. 
Главный приз соревно- 
ваний чисто символи- 
ческий - всего 500 евро, 
однако самые именитые 
прогеймеры не гнуша- 


Команда Мг уже неоднократно ™ 
представляла свою страну на 
World Cyber Games. 


Завершился один из самых крупных 
турниров по Counter-Strike начала 
2007 года shgOpen, который проходил 
в Копенгагене. В состязании приня- 
ли участие 125 команд со всего света, 
ав помещении было установлено 60- 
лее 1300 компьютеров. Мало кто ожи- 
дал того, что чемпионом станет пятерка 
с говорящим названием Made In Brazil. 
В финальной схватке они переиграли 
поляков из Pentagramm на двух кар- 
тах: сначала Ha de_inferno со счетом 
16:7, а затем и на de_nuke со счетом 
16:14. Бразильцы увезли домой 16.000 
евро, в то время как их польские колле- 
ги - лишь 10.000. 


shgOpen — один из самых 7 
крупных турниров в Европе! 


В состязании также участвовала одна рус- 
ская команда - Spb.Islanders. Выступила 
она довольно слабо, не смогла преодолеть 
даже первый групповой этап. 


Результаты InCup Winter 2007 

Warcraft III: The Frozen Throne 

1 место - Made in Brazil (Бразилия), 
16.000 евро; 

2 место — Pentagramm (Польша), 
10.000 евро; 

3 место — NoA (Дания), 6667 евро; 

4 место - Begrip (Швеция), 4000 евро; 

5 место - fnaticMIX (Швеция), 2350 евро; 

6 место — Meet Your Makers (Норвегия), 
2350 евро. 
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Нелегальные гонки по Москве! 
Сумасшедшие трюки! 
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и Battlefield 2142 


hd 


м Battlestations: Midway 


и Bejeweled 2 Deluxe 


} 02. World of Warcraft 

} 03. The Sims 2 

} 04. The Sims Life Stories 

} 05. Vanguard: Saga of Heroes 
: 06. The Sims 2: Pets 

} 07. Madden NFL 07 

: 08. Battlefield 2142 

} 09. Deal or No Deal 

} 10. Bejeweled 2 Deluxe 


: 02. World of Warcraft 

} 03. The Sims Life Stories 

} 04. The Sims 2 

} 05. The Sims 2: Pets 

} 06. Vanguard: Saga of Heroes 
: 07. Battlefield 2142 

} 08. Deal or No Deal 

: 09. Call of Duty 2 

} 10. Age of Empires Ш 


НОВОСТИ | БЕСТСЕЛЛЕРЫ 
ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


: ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В США И КАНАДЕ / ФЕВРАЛЬ 2007 ГОДА 
: 4-10 февраля 


} 01. World of Warcraft: The Burning Crusade Blizzard Entertainment 
Blizzard Entertainment 
Electronic Arts 

Electronic Arts 

Sony Online Entertainment 
Electronic Arts 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

Global Star Software 


—— : 11-17 февраля 
01. World of Warcraft: The Burning Crusade Blizzard Entertainment 


Blizzard Entertainment 
Electronic Arts 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

Sony Online Entertainment 
Electronic Arts 

Global Star Software 
Activision 


ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В ВЕЛИКОБРИТАНИИ / ФЕВРАЛЬ 2007 ГОДА 
18-24 февраля 
01. Supreme Commander 


: 02. The Sims Life Stories 
: 03. World of Warcraft: The Burning Crusade 


: 04. ArmA: Armed Assault 


} 01. The Sims 2: Seasons 
} 02. Supreme Commander 
} 03. World of Warcraft: The Burning Crusade 
} 04. The Sims Life Stories 
: 05. Football Manager 2007 
} 06. FIFA 07 
: 07. The Sims 2 
: 08. ArmA: Armed Assault 
и Madden NFL 07 : 09. The Sims 2: Pets 
: 10. Battlestations: Midway 


атерь божья, когда же это KOH- 
м чится?! Опять в чартах сплош- 

ные симы. Mano Electronic Arts 
непотопляемой The Sims 2 с полудю- 
жиной адд-онов, так она, треклятая, 
вдобавок новую серию запустила - The 
Sims Stories. И британцы с американ- 
цами, словно загипнотизированные, ха- 
пают The Sims Life Stories: себе, де- 
Tam, бабушке Терезе и дяде Энтони. Mo- 
жет, лопотание симов - вовсе не тара- 
барщина, а зашифрованная психолога- 
ми фраза «Купи еще The Sims! Купи 
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: 05. Football Manager 2007 

: 06. The Sims 2 

: 07. The Sims 2: Pets 

: 08. FIFA 07 

: 09. Battlestations: Midway 

: 10. The Sims 2: Open for Business 


: 25 февраля-3 марта 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
505 Games 
Electronic Arts 
Eidos Interactive 


еще The Sims!»? Зомбируют народ - 
точно тебе говорю. 

The Burning Crusade - первое дополне- 
ние к World of Warcraft - продолжает 
главенствовать в США и не покидает 
тройку лучших в Англии. Сдается мне, так 
продлится еще месяцев десять. Потом, 
глядишь, подоспеет очередной адд-он, 
и история повторится. По мнениям экс- 
пертов, World of Warcraft будет оставаться 
самой популярной на Западе MMORPG 
еще как минимум три года. Суди сам: соз- 
датели EverQuest выпустили новую он- 


Electronic Arts 
Vivendi Games 
505 Games 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Eidos Interactive 
Electronic Arts 


Electronic Arts 


Vivendi Games 
Electronic Arts 


Popcap 


и The Sims 2 


: т 
: ] | 
ar eS 
: ыы вы 


и The Sims Life Stories 


Microsoft 


THQ 


SEGA 


THQ 


SEGA 


м World of Warcraft: 
The Burning Crusade 


лайновую игру - Vanguard: Saga of 
Heroes, но так и не сумели обойти WoW. 
Отлично стартовала в Британии 
Supreme Commander, новая стратегия 
от Криса Тейлора (Chris Taylor). Игра 
две недели провела на первом месте 
и уступила лидерство лишь The Sims 2: 
Seasons. Из других новинок стоит от- 
метить ArmA: Armed Assault и 
Battlestations: Midway. 


За чартами присматривал 
Иван Гусев 


04 / АПРЕЛЬ / 2007 


ИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Апрель - июнь 2007 года 


Название Жанр 
Backyard Wrestling 2K7 Simulation 
Blazing Angels: Secret Missions Simulation 
CellFactor: Revolution Shooter 
Command & Conquer 3: Tiberium Wars Strategy 
CSI: Hard Evidence Adventure 
Earache Extreme Metal Racing Racing 
Elveon Action 
Enemy Territory: Quake Wars Shooter 
European Street Racing Racing 
Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer Action 
Field Ops Strategy 
Galactic Command: Echo Squad - Action 
Episode 1: Rise of the Insurgents 
Genesis Rising: The Universal Crusade Strategy 
German Street Racing Racing 
Hellgate: London Action/RPG 
Hospital Tycoon Simulation 
Hot Dog King: A Fast Food Empire Strategy 
Infernal Action 
Kingdom Under Fire: Circle of Doom Action/RPG 
Lara Croft Tomb Raider: Anniversary Action/ 
Adventure 
Left 4 Dead Action 
Limbo of the Lost Adventure 
Lineage II: The Chaotic Throne - Interlude MMORPG 
Medal of Honor: Airborne Shooter 
Meet the Robinsons Action 
Monster Madness: Battle for Suburbia Action 
Overclocked Adventure 
Penumbra: Overture Action 


Дата выхода 
I квартал 2007 

Весна 2007 
I квартал 2007 
28 марта 2007 
I квартал 2007 

01 мая 2007 


I квартал 2007 
07 июня 2007 
Май 2007 

Июнь 2007 
Весна 2007 

II квартал 2007 


Весна 2007 
Anpenb 2007 

II kBaptan 2007 
II квартал 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 

II квартал 2007 
II kBaptan 2007 


II квартал 2007 
Апрель 2007 
Anpenb 2007 
Весна 2007 

30 mapta 2007 

17 апреля 2007 
Апрель 2007 

П квартал 2007 


РОССИЙСКИЕ РАЗРАБОТКИ 


Название 

Chelan 

Gluk’Oza: Зубастая ферма 
Russian Street Racing Сир 
Showdown: Scorpion 

W.E.L.L. Online 

Агрессия 

Адреналин 2: Час пик 

Барьер миров 

Восточный фронт. Крах Аненербе 
Герои Мальгримии П: Нашествие Некромантов 
Дайвер. В поисках Атлантиды 
ДЖАЗ: Работа по найму 

Империя превыше всего 

Исход с Земли 

Завтра война: Фактор К 

Кодекс войны 

Корсары 3: Сундук мертвеца 
Красный космос 

Морской охотник 

Не время для драконов 
Обитаемый остров: Землянин 
Обитаемый Остров: Послесловие 
Обитаемый Остров: Чужой Среди Чужих 
Одиссея капитана Блада 
Ониблэйд 

Трудно быть богом 
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Разработчик 
Студия ДВА 

GFI UA 
Азимут-Перспектива 
B-COOL Interactive 
Sibilant Interactive 
Леста 

Gaijin Entertainment 
Ulysses Games 
Burut Creative Team 
AlfaKlass 

BiArt 

GFI Russia 

IceHill 

Parallax Arts Studio 
CrioLand 

Ino-Co 

Акелла 

Dreamlore Games 
Акелла 


Arise и KranX Productions 


Step Creative Group 
Wargaming.net 
Orion 

Акелла 

Gaijin Entertainment 
Burut 


РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


Название 

Pieces of Eight 

Pirates of the Burning Sea 
Pirates of the Caribbean Online 
Rail Simulator 

Rex Havoc and the Atomic 8 


Saga 


Sam & Max - Season 1 - Episode #5 


Seven Kingdoms: Conquest 
Shrek the Third 

Sinking Island 

Spider-Man 3 

Spore 

Stranglehold 

Sword of the Stars: Born of Blood 


The Elder Scrolls IV: 
The Shivering Isles 


The Guild 2 - 
Pirates of The European Seas 


The History Channel: 
Great Battles of Rome 


The Lord of the Rings Online: 
Shadows of Angmar 


The Witcher 
Theatre of War 


Tom Clancy's Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 


Top Trumps: Horror and Predators 
Transformers: The Game 

Two Worlds 

Unreal Tournament 3 


World in Conflict 


Издатель 
Новый Диск 
СЕИРуссобит-М 
Акелла 

Акелла 

Не объявлен 
Бука 

alle 

Новый Диск 
GFI / Руссобит-М 
Новый Диск 
Новый Диск 
СЕИРуссобит-М 
Акелла 

1G 

ile 

ic 

Акелла 

Акелла 

ale 

ill 

Акелла 

Акелла 

Акелла 

1G 

iG 

Акелла 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 


Жанр 


Adventure 
MMORPG 
MMORPG 
Simulation 
Action 
Strategy 
Adventure 
Strategy 
Action 
Adventure 
Action 
Simulation 
Shooter 
Strategy 
RPG 


Simulation 
Strategy 
MMORPG 


RPG 
Strategy 


Shooter 


Strategy 
Action 
RPG 
Shooter 


Strategy 


Жанр 
Strategy 
Strategy 

Racing 

Action 
MMORPG 
Strategy 

Racing 
Strategy 

Shooter 
Strategy 
Simulation 
Strategy 
Strategy 
Shooter 
Simulation 
Strategy 
Action/RPG 
Adventure 
Simulation 
RPG 
Adventure 
Strategy 
Action 
Action/RPG 
Action 

RPG 


Дата выхода 


П квартал 2007 
Июнь 2007 

Весна 2007 

II квартал 2007 
II квартал 2007 
Весна 2007 
Anpenb 2007 

01 апреля 2007 
Май 2007 

II квартал 2007 
04 мая 2007 

II квартал 2007 
II квартал 2007 
Апрель 2007 

II квартал 2007 


II квартал 2007 


07 мая 2007 


24 апреля 2007 


II квартал 2007 
Апрель 2007 
II квартал 2007 


Июнь 2007 

Лето 2007 

09 мая 2007 

II квартал 2007 
Весна 2007 


Дата выхода 
Весна 2007 
Лето 2007 

II квартал 2007 
Июнь 2007 

II квартал 2007 
Лето 2007 

II квартал 2007 
П квартал 2007 
Май 2007 
Апрель 2007 
Весна 2007 
IIkBaptan 2007 
Весна 2007 

П квартал 2007 
II квартал 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 

II квартал 2007 
Весна 2007 
2007 

Апрель 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 

II квартал 2007 
II квартал 2007 
Весна 2007 


редакция ответственности HE несет. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ | ГАЛЕРЕЯ 


Battlefield: Bad Company 


ЖАНР ИГРЫ 

Action / First-Person Shooter 
РАЗРАБОТЧИК 

Digital Illusions Sweden 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ДАТА ВЫХОДА 
2007 год 
МЫ ПИСАЛИ 


ХОРОШО: Над Bad Company 
работают настоящие про- 
фи. Лучше DICE командные 
шутеры не делает никто. 
На этот раз нам обещают не только 
отличный мультиплеер, но и одно- 
пользовательский режим. Также игра 
щеголяет движком Frostbite Engine. 


плохо: К сожалению, новый 

Battlefield выйдет нескоро. 

Разработчики и сами тол- 

ком не знают, когда смогут 
порадовать нас свежеиспеченным 
шедевром. Впрочем, есть и еще один 
неприятный нюанс. В первую оче- 
редь Bad Company ориентирована 
на приставки и лишь затем на РС. 
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ACTYNAMTE Bo HAW PAO bl 


Про ив» 


:РРОРА 


ВМЕСТЕ МЫ ИЗБАВИМ НАШ МИР OT БЕЗУМНЫХ ФАНАТИКОВ БРАТСТВА NOD 
А ОСТАНОВИМ ГОНКУ 3.4 ТИБЕРИЕМ! ПРИСОЕДИНЯЙТЕСЬ К НАМ НА GOLEA.COM 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ | ГАЛЕРЕЯ 


ЖАНР ИГРЫ 

Action 

РАЗРАБОТЧИК 

Midway Studios Chicago 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.strangleholdgame.com 
ДАТА ВЫХОДА 

Ш квартал 2007 года 

МЫ ПИСАЛИ 

Превью в №27 


Крутой главный ге- 
рой. Текила - так зовут это- 
го малого — умеет прыгать 
по люстрам, скользить по 

столам и эффектно зависать в возду- 
хе. Кроме привычного для подобных 
боевиков режима $ю-то, авторы по- 
кажут всю мощь Unreal Engine 3.0. 


плохо: Спрос на экшены 

в духе Мах Раупе заметно 

иссяк. Насытившись стрель- 

бой в режиме замедленного 
времени, игроки с прохладцей встре- 
тили серию Dead to Rights. Не по- 
везло и Blood Rayne. Приключения 
очаровательной вампирши пришлись i 
по вкусу далеко не всем. = 


54 04/ b/2007 


СЛУМБА БЕЗОПАСНОСТИ АЛЬГЕИРЫ 
справа т ЗИ COHESION, Tompooiced и ПНА-ЫЫя вай бад та Галь, 
1 Расе Г; Вора aera г Г ee 


: РАЗЫСКИВАЕТСЯ 


ТАНЯ ТОРМЕНС 


= POs первая 
i Lampe 


= вет 
а a maa Pee ees ret 
PSS! eT eee AEC VC A Pilar ary me 
A rt feat er aT ГИ Г eer 


Wl LARC eee р. 


ЕТУПНИЦА BOOP Y MENA И ОЧЕНЬ ОПАСНА! 


= 7 Г маи, 
J с Ру зна a я Fa reo : 
pa a ага. eqeTaroule Tur Be 
= owe re МА" or ` 
—e 5 ke 


i alae 


7007 ЗАО «Се, Boo права защищены 


Г ALLS i ied 
2007 эАпейрона. Все права защищ 
#00 


НАС ЧАСТЕНЬКО ПРОСЯТ БОЛЬШЕ ПИСАТЬ O ПОТЕНЦИАЛЬНЫХ ХИТАХ. OHO И ПО- 
НЯТНО — ОНИ ВСЕГДА НА СЛУХУ. МЫ БЫ И РАДЫ, ДА ТОЛЬКО ОБЪЕМ ЖУРНАЛА 


НЕ ПОЗВОЛЯЕТ ПУБЛИКОВАТЬ НЕСКОЛЬКО МАТЕРИАЛОВ, ПОСВЯЩЕННЫХ ОДНОМУ 
И ТОМУ ЖЕ ПРОЕКТУ, СРАЗУ. STA РУБРИКА ЗАГЛУШИТ ТВОЙ ИНФОРМАЦИОННЫЙ 
ГОЛОД: ЗДЕСЬ ТЕБЯ ЖДУТ СВЕЖИЕ ПОДРОБНОСТИ О САМЫХ ОЖИДАЕМЫХ ИГРАХ. 


В ожидании ХИТА 


JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS 


ЖАНР ИГРЫ: Racin 


ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2007 года 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 


www.juicegames.com/html/home.html 


Firefly Studios, создатели серии 
Stronghold, взялись за совершенно 
новую action/RPG под названием 
Него. «Сначала мы планировали по- 
ручить Firefly Studios разработку еще 
одной игры во вселенной Stronghold, 
но ребята представили нам наработ- 
ки Него, и мы тут же передумали», — 
с гордостью сообщает Майк Вилсон 
(Mike Wilson), глава отдела маркетин- 
ra Gamecock Media Group. 

Действие Hero развернется в подзе- 
мельях. Но не в таких, какими мы при- 
выкли их видеть. «В большинстве игр 
подземелья - это относительно безо- 
пасные места, но только не у нас. 

В Него в этом вечном сумраке развер- 


THE GUILD II: 


PIRATES OF THE EUROPEAN SEAS 


ЖАНР ИГРЫ: Real-Time Strategy 
ДАТА ВЫХОДА: 2007 год 
ИНФОР ИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 


www.theguild2.com 


Juice Games вовсю трудится над сик- 


велом своей гоночной аркады. 
Во второй части нас ждут тридцать 
три трассы в одиннадцати различных 


на картинке слева. 


нется настоящая война. Задача игро- 
ка — выжить!» — пугает нас Саймон 
Брадбери (Simon Bradbury) из Firefly. 
нтересно, в какой action/RPG OH ви- 
дел безопасное подземелье? 

В целом авторы придерживаются об- 
\епринятых стандартов жанра, HO и 

о новшествах не забывают. Так, обе- 
\аны невиданные доселе боевая 

и магическая системы. 

Похоже, нас ждет по-настоящему зло- 
вещая и оригинальная игра. Жаль, что 
выйдет она нескоро. В графе даты ре- 
лиза значится 2009 год. А на офици- 
альном сайте даже нет толковых 
скриншотов, только несколько прос- 
теньких видеороликов. 


европейских городах. В этот список 
уже попали Лондон и Рим со всеми 
своими достопримечательностями. 

В Лисеа 2 планируют включить до 
сотни машин, правда, какие именно — 
пока неизвестно. Впрочем, если ты 
завзятый автолюбитель, то сможешь 
без труда определить марки машин 


Здорово улучшится графика - на 
один автомобиль придется раз в де- 
сять больше полигонов, чем раньше. 
Будет в Juiced 2: Hot Import Nights 


и онлайновый режим, Ha манер того, 
что есть в Test Drive Unlimited. Игро- 
ки смогут соревноваться, торговать 
машинами и даже делать ставки на 
исход тех или иных заездов. Кстати, 
на каждого гонщика будет вестись 
статистика: сколько километров пре- 
одолел, в каких стартах участвовал, 
сколько денег потратил на модерни- 
зацию авто. Так что перед онлайн-за- 
ездом ты без труда узнаешь все силь- 
ные и слабые стороны своих оппо- 
нентов. У Juiced 2 есть серьезные 
конкуренты в лице Test Drive Unli- 
mited и Need for Speed Pro Street. 
Сможет ли она соперничать с ними, 
узнаем осенью этого года. 


ЖАНР ИГРЫ: Role-Playing Game 
ДАТА ВЫХОДА: 2009 год 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 


www.heroherohero.com 


Название дополнения к великолепной 


стратегии от 4Head Studios разработ- 


чики выбрали не случайно. Как не- 
сложно догадаться, действие 


The Guild Il: Pirates of the European Seas 


развернется Ha бескрайних просторах 


европейских морей, где проходили 
торговые пути и бесчинствовали пира- 
ты. Штефан Бергер (Stefan Berger), 
глава отдела маркетинга JoWooD, 
компании, выступающей издателем иг- 
ры, уверен, что именно этого ждали 


фанаты еще после выхода первой час- 
ти. Он также обещает, что в дополне- 
нии мы сможем перевозить товары на 

судах. При этом придется не раз всту- 

пать в схватку с врагами. 


В адд-он войдут три новых карты. 

Не обойдется без изменений в списке 
заданий и профессий. Что же касает- 
ся кампании, авторы не спешат рас- 
крывать карты. Видимо, нас ждет неч- 
то грандиозное. Или же, наоборот, 
им просто нечем похвастаться. 
Сюжет Pirates of the European Seas, cy- 
дя по всему, нам тоже не даст заску- 
чать. По крайней мере, сценаристы 

из 4Head намекают, что меньше, чем 
за десять часов, мы игру не пройдем. 
Почти нет сомнений, что адд-он 

к The Guild Il получится не хуже ориги- 
нала. Осталось дождаться релиза, ко- 
торый намечен на второй квартал это- 
го года, и убедиться в этом самим. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | THE ELDER SCROLLS IV: SHIVERING ISLES 


* 


№ 


ЖАНР ИГРЫ 


Role-Playing Game 


ИЗДАТЕЛЬ 


Bethesda Softworks, 
2K Games 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 


1c 


РАЗРАБОТЧИК 


Bethesda Softworks 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
1 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.elderscrolls.com 


i re \. a Cla ДАТА ВЫХОДА 
‘7 и ь 4, J Весна 2007 года 


ой 


THE ELDER SCROLLS IV: 
SHIVERING ISLES 


ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В ДУРДОМ! 


Поскольку The Elder Scrolls М - 
всего лишь игра, ты отважно 
шагнешь в голубую безд- 
ну. И окажешься в малень- 


нельзя назвать короткой игрой. адд-он, начни игру и 
Многие провели в Сиродииле не- спустя 24 часа (разу- 
сколько сотен часов. Но вот ведь какое меется, не реального, 


Текст: Иван “Nemezido” Гусев 


T:: Elder Scrolls №: Oblivion никак диил. Просто установи 


удивительное дело - хочется еще! Види- а местного времени) кой комнате в компании ста- 
мо, прав был султан, объяснявший лю- до твоего персонажа рика по имени Хаскилл. Он 
бопытным, почему он полон сил после дойдут слухи о таин- расскажет, что служит Шео- 


долгой ночи, проведенной со всеми на- ственном портале, горату, принцу Безумия, 
ложницами гарема: «От хорошего дела появившемся на ост- повелителю Дрожащих 
не устаешы!» рове в Нибенейском островов. 

заливе. Когда герой — Портал - это приглаше- 
Вот и The Elder Scrolls М не надоедает. прибудет на место, он ние, — пояснит Хаскилл. — 
Неудивительно, что благую весть о пер- обнаружит большу- Однако те, кто приходи- 
вом полноценном дополнении фанаты щий монумент в фор- ли раньше, не были гото- 
встретили бурной овацией. The Elder ме трех голов. Вокруг вы к испытанию. Их рассу- 
Scrolls IV: Shivering Isles — это на полтора статуи бродят люди, кото- док теперь — собственность 
гигабайта меньше места на жестком рые, судя по бессвязной ре- моего повелителя. 
диске, порядка 40 часов геймплея, дю- чи и нетвердой походке, Что ж, нас подобными страшил- 
жина новых монстров и 9500 строк диа- повредились в рассудке. ками не напугаешь. Поэтому ты 
логов. Все, в принципе, статью можно Стражник близлежащего пойдешь дальше и вскоре 
заканчивать. Ведь сказанного вполне города по имени Бравил столкнешься с огромным чу- 
достаточно для того, чтобы ты черкнул Гай Прентус предупредит: довищем - Стражем Врат. 
в ежедневнике: «Не забыть купить каждый, кто вошел в пор- Чтобы попасть на Дро- 
Shivering Isles». Tan, съехал с катушек. жащие острова, его нуж- 
mm ФРАНКЕНШТЕИН 


Дамы и господа, внимание! Bethesda ПРИДЕТСЯ РАССТАВИТЬ В ПОДЗЕМЕЛЬЕ 
Softworks представляет Дрожащие OcT- WAT AOYMHBIE ЛОВУШКИ И ПОЧБИВАТЬ 


рова - новую обширную территорию 


размером с четверть провинции Сиро- ’ ЛМДИШЕК ИЛИ СВЕСТИ БЕДОЛАГ С YMA 


[58] 04 / АПРЕЛЬ / 2007 


THE ELDER SCROLLS IV: SHIVERING ISLES | PREVIEW 


HO прикончить. Так сказать, пройти не- 
большое испытание. А впоследствии 
придется создать замену павшей зверю- 
ге. Уподобившись доктору Франкенш- 
тейну, из нескольких частей тела, «поза- 
имствованных» у самых разных монстров, 
ты слепишь свое уникальное чудовище. 


[Шеогорат окажется весьма забавным 
старичком, говорящим с сильным шот- 
ландским акцентом. Он поведает о сво- 
ем противнике - принце даэдра Джигга- 
лаге. Супостат пытается наслать на Дро- 
жащие острова напасть, известную как 
«Серый марш». Если затея выгорит, зем- 
ли Шеогората опустеют - «чума» уничто- 


жит все живое, включая хозяина. Оста- из Bethesda Softworks. Поэтому Дрожа- ш ВСЕ СТРАНЫ 

новить Джиггалага может только прос- щие острова не похожи на земли Сиро- 1 СТРАНЬШЕ 

той смертный. Разумеется, это ты. Но диила. Область скорее напоминает Несмотря на разнообразные пейзажи, 
сначала нужно подтвердить свой титул Страну Чудес из знаменитой книжки обитателей Дрожащих островов кое- 
великого героя и выполнить множество про Алису. Владения Шеогората разде- что объединяет - придурковатость. Ты 
опасных заданий. Чего ждешь? Вперед! лены на две части. Мания - это ярко-зе- познакомишься с мужиком, который 60- 
«Тем, кто провел в Oblivion недели леные травяные поля, мириады бабо- ится спать в собственном доме, посколь- 
и месяцы, до чертиков надоели одно- чек и грибы размером со столетний ку уверен: стоит ему задремать, стены 
образные мышиного цвета замки», — дуб. Дементия же - куда более угрюмое и потолок обрушатся. Он попросит тебя 
справедливо считают разработчики местечко, смахивающее на болото. найти безопасное местечко для сна и, 


ra ГЕРОИ РАЗНЫЕ НУЖНЫ 
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если справишься, щедро наградит. 
Аеще встретишь безумную женщину, 
мечтающую собрать коллекцию... всего, 
что существует на белом свете: по одно- 
му экземпляру каждого предмета и каж- 
AON животинки. Ты даже посетишь Му- 
зей Странностей, где хранится миллион 
чудных вещичек и оставишь на память 
о себе пару безделиц, которые только 
занимали полезное место в рюкзаке. 
Нуа самые необычные впечатления 
ждут нас в городке Сплит, расположен- 
ном на границе Мании и Дементии. Там 
у каждого жителя есть двойник-антипод. 
Определенно, путешествие по Дрожа- 
щим островам скучным не назовешь. Ма- 
ло того, что квестов много, они еще и 
отличаются от тех, что мы выполняли в 
Oblivion. Чем? «Сумасшедшинкой»! К 
примеру, Шеогорат попросит тебя ра- 
зобраться с отрядом искателей приклю- 


чений, которые ему докучают. Придется 
расставить в подземелье хитроумные 
ловушки и поубивать людишек. Или 
свести бедолаг с ума. Обычная ситуация: 
авантюристы натыкаются на клетку, пол- 
ную сокровищ. Можешь пустить элект- 
рический ток или сбросить ребятам ты- 
сячу ключей. От подобного издеватель- 
ства любой свихнется. 
\РЫЕ ЗНАКОМЫЕ 

В Shivering Isles мы обнаружим и неви- 
данных чудищ. Правда, большинство из 
них знакомы поклонникам серии еще по 
The Elder Scrolls Ill: Morrowind. Одна из 
самых занятных тварей — амфибия, спо- 
собная восстанавливать здоровье, ока- 
завшись в воде или под проливным дож- 
дем. Не забудь прикупить зонтик! 

Во время странствий ты отыщешь новые 
предметы, заклинания, растения и мине- 


| #1 ВОРОВ ТУТ НЕ ЛЮБЯТ 


ралы. Разумеется, находки нужно ис- 
пользовать себе во благо. Отыскав 
в Дементии «руду безумия», беги к куз- 
нецу и пополни свой арсенал. Впрочем, 
здесь полно и «готового к употребле- 
нию» оружия. Особенно хорош меч, ко- 
торый становится мощнее после каждой 
смерти сраженного им врага. Но ровно 
в Полночь «счетчик» жертв обнулят, и 
«прокачивать» клинок придется заново. 
Любопытная деталь: предметы экипи- 
ровки, найденные или изготовленные на 
Дрожащих островах, можно забрать с 
собой в Сиродиил. Однако это правило 
не распространяется на магию и специ- 
альные умения, которыми ты овладеешь 
в стране лорда Шеогората. 

Возможно, ты недоумеваешь, почему 
я ничего не рассказываю о геймплее? 
Ответ прост: кудесники из Bethesda 
Softworks оставили игровую механику 
нетронутой. Оно и понятно: как гово- 
рится в известной пословице: «Зачем чи- 
нить то, что и так работает?» Shivering 
Isles — это не десерт, а добавка для тех, 
кто не наелся пирогом Oblivion. 
Аппетитная вторая порция. 
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ВТОРАЯ МОЛОДОСТЬ 


ка, рискну заметить, что Лара - сим- 

вол целой эпохи. Причем мы любим 
ее не только за пышные формы третьего 
размера! Авторы Tomb Raider наглядно 
продемонстрировали, что экшен - это не 
только геноцид бестолковых монстров 
в темных коридорах. Напротив, они пока- 
зали, что головоломки приживаются не 
только в квестах. А заодно открыли всему 
миру сенсационную истину: глухие джунг- 
ли и древние катакомбы, куда не ступала 
нога человека, прямо-таки усеяны поход- 
ными аптечками. 


Кас перефразируя класси- 


Как это ни прискорбно, но за долгие го- 
ды своего существования игры серии 
становились все хуже. Какие-то эпизо- 
ды удавались, какие-то не очень. Одна- 
о ни один из них и в подметки не го- 
дился первой части. Ситуация корен- 
ным образом изменилась в прошлом 
году, когда Eidos выпустила Tomb Rai- 
der: Legend. Поклонники неожиданно 
получили великолепный экшен, где Ла- 
ра предстала во всей своей красе. Бо- 
лее того, благодаря «Легенде» у мисс 
рофт появились новые почитатели, 
не знакомые, к их несчастью, с преды- 
дущими проектами. 
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ш ЛУЧШЕ ПОЗДНО, 
ЧЕМ НИКОГДА 
Работая над Tomb Raider: Anniversary, 
авторы думали в первую очередь о 
самых преданных фанатах, которые 
помнят, с чего все начиналось. Изна- 
чально проект анонсировали как 
римейк первого Tomb Raider на 
основе графического движка от 

Tomb Raider: Legend. Такая игра 
сама по себе привлекла бы вни- 
мание, но создатели пошли 
дальше и отказались от идеи } 
простого повтора. Дебютный 
эпизод они использовали как 
эталон, но доработали детали и 
даже переписали сюжет. 

Хотя основа истории осталась не- 
изменной. Отважная искательница 
приключений Лара Крофт получа- 
ет заказ от таинственной органи- 
зации. Могучий синдикат нанял 
хрупкую девушку для рискован- 
ного путешествия в необжитые 


уголки планеты, где спрятан мисти- 
ческий артефакт Scion. Но в ходе 
странствий героине станут из- 
вестны жуткие подробности как 
о самой вещице, так и о желаю- 
щих завладеть ею людях. И тог- 
да бесстрашная английская ле- 
ди возьмет контроль над ситу- 
ацией в свои руки. В далеком 
1996-м воображение сцена- 
истов на этом иссякло, и 
альнейшие события оказа- 
лись неинтересными. По 
прошествии одиннадцати 
лет досадную ошибку нако- 
нец исправят: разработчики 
обещают не только расска- 
зать интересную историю, но 
и раскрыть несколько секре- 
тов из прошлого Лары. 


ш РЕТРОМАНИЯ 


Основательно переделали и 
уровни. Ты обязательно посе- 


РАСТУЩАЯ ОТ ЭПИЗОДА К ЭПИЗОДУ ГРУДЬ ВНОВЬ 
СТАЛА НОРМАЛЬНОГО РАЗМЕРА, А В ГАРДЕРОБЕ 
ПОЯВИЛИСЬ БЕЗРУКАВОЧКА И ШОРТИКИ 
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Пуля разор В КЛОЧЬЯ 
несчастных животных. 


тишь знакомые катакомбы и пещеры, 
только внешне они значительно преоб- 
разятся. Благодаря современным техно- 
логиям пейзажи выглядят куда естествен- 
нее, да и просторных помещений стало 
намного больше. Ведь надо же Лариске 
где-то использовать свою альпинистскую 
«кошку». Да и акробатические приемчи- 
ки, оказавшиеся как нельзя кстати в 
Tomb Raider: Legend, тоже лучше смот- 
рятся в просторных комнатах. В то же 
время нельзя забывать, что ядро устаре- 
вает. К тому же оно ориентировано 
на возможности консолей прошлого по- 
коления. Будь готов узреть бедные поли- 
гонами модели и простенькие текстуры. 
Вообще игру одиннадцатилетней дав- 
ности значительно изменили: компози- 
торы написали другую музыку, дизайне- 
ры добавили новые уровни. Однако мо- 
ментов, роднящих Tomb _ Raider: 
Anniversary Edition с «той самой» Tomb 
Raider тоже немало. Например, вернул- 
CA «классический» инвентарь: все пред- 
меты снова расположены в круговом ме- 
ню. Обнаружив тайник, ты услышишь 
простенькую мелодию - ту самую, что 


№ Интерьеры стали просторнее. 


04/ 


Есть где развернуться. 


и Трудно сказать, что больше 
привлекает внимание: живописный 
водопад или фигура героини. 


1 ПРИЕМНОЕ ЧАДО 


азработкой всех эпизодов Tomb Raider, 
Pricome последнего (Legend), занима- 
лась студия Core Design. Но вытянуть се- 
рию из болота, в которое сами же ее заг- 
нали, прежние авторы так и не смогли. 
Тогда компания Eidos волевым решением 
отобрала Лару у «родителей» и вверила 
судьбу героини команде Crystal Dynamics. 
Талантливый коллектив возглавил лично 
Тоби Гард (Toby Guard), один из отцов-ос- 
нователей Tomb Raider. И результат оп- 
равдал ожидания. Самое главное — над 
Tomb Raider: Anniversary трудятся те же 
люди, что и над «легендой»! 


звучала в оригинале. Наконец, сама Ла- 
риска будто бы помолодела: ее расту- 
щая от эпизода к эпизоду грудь вновь 
стала нормального размера, а в гарде- 
робе опять появились голубенькая без- 
рукавочка и коричневые шортики. 

Все эти нюансы, по замыслу создателей, 
должны очень понравиться поклонни- 
ам. Есть, правда, опасение, что вместе 
с многочисленными достоинствами в 


юбилейный эпизод перекочуют и кое- 
какие недостатки. Так, в Tomb Raider: 
Legend акцент был сделан на активные 
действия, в том числе перестрелки. 
А вот в Tomb Raider 1996 года выпуска 
чаще приходилось дергать рычаги 
и восстанавливать древние механизмы. 
Остается уповать на благоразумие 
и прозорливость разработчиков ВЕ 
и ждать релиза. Lea 


ПРОТИВ ДИНОЗАВРОВ 


- Если бы в виртуальном мире суще- 
ствовали организации, подобные 
«Гринпис», они бы давно упекли Лару 
Крофт за решетку. Пожалуй, ни один 
другой персонаж боевиков не уничто- 
жает редких животных в таком коли- 
честве. В Tomb Raider: Anniversary 
сексапильной искательнице приклю- 
чений вновь противостоят самые раз- 
ные представители фауны. Причем 
мы столкнемся не только с волками 

и медведями, но и с настоящими ди- 
нозаврами, в том числе ти-рексом. 
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ЛУЧШЕ, ЧЕМ КИНО 


появлении Gears of War на PC ни- 

кто не сомневался, HO говорить об 

этом долгое время не решались 
даже разработчики. Похожую ситуацию 
мы наблюдали с экшеном Halo: Combat 
Evolved, который Microsoft использова- 
ла для продвижения на рынке Xbox 
(но спустя полтора года после консоль- 
ной премьеры организовала и релиз 
на компьютерах). Gears of War, в свою 
очередь, послужила отличным стимулом 
для приобретения ХБох 360, причем 
рекламная кампания сего шедевра по 
агрессивности не знала себе равных. 
«Окровавленный» логотип не печатали 
разве что на детских подгузниках, а вот 
на западном телевидении, в кинотеат- 
рах и, конечно, в интернете ажиотаж 
был неописуемый. 


За считанные месяцы количество продан- 
ных копий перевалило за миллион, хотя 
иные проекты годами стремятся к этой 
отметке, причем большинство ее так и не 
достигает. Однако свою роль в становле- 
нии упомянутой консоли творение Epic 
сыграло. И теперь Microsoft готова сни- 
мать новый урожай - на этот раз с поль- 
зователей РС. Поскольку выход Gears of 
War на лучшей платформе — лишь дело 


времени, мы решили познакомить тебя 
с проектом. А попутно выяснить, что же 
так вскружило головы консольщикам. 
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Авторы проекта поставили себе цель: 
намертво «приковать» нас к экранам, ис- 
пользовав для этого целый набор про- 
веренных средств: динамичный гейм- 
плей, захватывающий научно-фантасти- 
ческий сюжет и феерическую графику. 
Над сценарием трудилась Сьюзан 
О'Коннор (Susan О’Соппой, известная 
своим участием в разработке Dungeon 
Siege Ги Act of War: Direct Action. Пре- 
дыстория получилась что надо. 

Нас забрасывают на мрачную планету 
Сера (бега), удаленную от прочих чело- 
веческих миров на многие десятки све- 
товых лет. Как ты понимаешь, речь идет 
о далеком будущем. 

В изолированной колонии сформиро- 
валось весьма своеобразное общест- 
во: территорию поделили между собой 


Чтобы выжи' 


GEARS OF WAR > 


угрюмые землевладельцы, не питаю- 
щие теплых чувств по отношению к сво- 
им соседям. Яблоком раздора для посе- 
ленцев стал обнаруженный в недрах 
планеты энергетический ресурс неви- 
данной мощи, за обладание которым 
развернулась нешуточная борьба. Как 
это часто бывает, конец склокам поло- 
жил общий враг, остроумно названный 
Саранчой (Locust). На самом деле поя- 
вившиеся чудища внешне на известное 
насекомое совсем не похожи. Это здо- 
ровенные детины, у которых две руки, 
две ноги и скверный характер. К тому 
же они отлично обращаются с огне- 
стрельным оружием и считают Серу 
своей собственностью. 
После нескольких сокрушительных пора- 
жений объединившиеся люди решили 
нанести по планете артиллерийский удар 
из космоса. Но ничего хорошего из этого 
не вышло: города превратились в руины, 
а Саранча практически не пострадала, 
спрятавшись в подземных пещерах. 


НЕПРЕРЫВНО ПРЯТАТЬ 


а 
ДВЕ 


| 


[64] 
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и Враги прячутся, но иногда из-за укрытия 
видны плечо или макушка. Это их и губит. 


Расхлебывать заваренную кашу пред- 
стоит Маркусу Фениксу (Marcus Phoenix), 
приключения которого начинаются в 
тюремной камере. В кутузку герой загре- 
мел из-за любви к отцу: парень бросил- 
ся спасать родителя, позабыв о военном 
долге. Его осудили как дезертира. 


m HE ВЫСОВЫВАЙСЯ! 


Пережившие орбитальную бомбарди- 
ровку инопланетяне не могут ничего про- 
тивопоставить обычному свинцу. Поэто- 
му всю игру придется участвовать в ин- 
тенсивных перестрелках. Правда, они ра- 
зительно отличаются от тех, что мы виде- 
лив ЕЕА.К., Half-Life 2 и прочих экшенах. 
Чтобы выжить в Gears of War, нужно пос- 
тоянно прятаться за дверными косяками, 
бетонными блоками, клумбами, остовами 
машин и прочим мусором. Это не раз спа- 
сет тебе жизнь. Отчаянная попытка стать 
героем и бежать напролом обернется пу- 
тешествием в лучший мир. В этом отно- 
ении проект похож на kill. switch. 

Правда, от детища японской Матсо 
творение Epic выгодно отличает насы- 
енность действия. Таким и не каждый 
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GEARS OF WAR | PREVIEW 


‘im Суровые парни во время боя 
отпускают мрачные шуточки. 


1 ОРУЖИЕ ПОБЕДЫ 


рсенал различных средств ведения 
Ах» в любом экшене имеет первосте- 
пенное значение. У Gears of War есть 
чем порадовать ценителей экзотики. 
Так, наряду с обычной штурмовой вин- 
товкой есть автомат, к которому при- 
креплена настоящая бензопила. Оказав- 
шись в опасной близости от разъяренно- 
го врага, герой легко отрежет ему голову. 
В качестве «тяжелой артиллерии» Epic 
предлагает Hammer of Dawn. Само по се- 
бе устройство не стреляет, а «всего 
лишь» наводит на противника луч орби- 
тального лазера. 


фильм-то похвастается, не говоря уж 
о компьютерных боевиках. Авторы пос- 
тоянно преподносят новые сюрпризы. 
Перестрелки на улицах сменяются боя- 
ми в живописных подземельях, за кото- 
рыми следует оборона роскошного 
особняка, гонки на футуристическом 
вездеходе, «американские горки» на 
шахтерских вагонетках, побег на плоту 
под шквальным огнем и захват несуще- 


гося на всех парах поезда. Особо отме- 


тим прогулки по ночному городу и 


штурм заброшенной фабрики. Эти эпи- 
зоды роднят Gears of War с лучшими 
представителями жанра ужасов, вроде 
знаменитой серии Alone in the Dark. 


ш МЫ КОМАНДА 
Увы, главный фактор страха — одиноче- 
ство — в игре отсутствует. Во всех зло- 


Чтобы ничто не отвлекало игрока 
от происходящего, разработчики от- 
казались от привычного интерфей- 
са. Счетчиков здоровья и брони в 
Gears of War нет, как нет и опосты- 
левших аптечек. Если ранения героя 
близки к критическим, на экране по- 
является изображение окровавлен- 
ного черепа. В этом случае нужно 
забиться в укромный уголок и спо- 
койно посидеть несколько секунд. 
Тогда череп пропадет, а «невиди- 
мое» здоровье восстановится. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | GEARS OF WAR 


mw Если такие перестрелки мы увидели бы в фильме, 
режиссер непременно получил бы награду. 


: ЗАРЯЖАЙ ПРАКТИЧНО 


Даже банальную перезарядку ору- 
жия авторы превратили в азартное 
испытание на скорость и вниматель- 
ность. На экране светится специаль- 
ный индикатор, меняющий цвета с 
серого на белый и затем на черный. 
Установка новой обоймы в белой 30- 
не потребует меньше времени. В се- 
рой ты не только сэкономишь секун- 
ды, но и повысишь наносимый пуля- 
ми урон. А вот в черной автомат за- 
клинит, и перезаряжать его придется 


ключениях Маркуса сопровождает как 
минимум один напарник, а иногда герои 
орудуют вчетвером. Подчиненным мож- 
но отдавать обычные приказы. Хотя весь 
потенциал командных действий раскро- 
ется только в мультиплеере. В сингле 
сослуживцы действуют самостоятельно, 
и беспокоиться о них не нужно: даже 
словив пулю прямо в лоб, напарник 
лишь потеряет сознание. А когда врагов 
поблизости не останется, он очнется 
и продолжит выполнять свою миссию. 

Зато продуманный многопользова- 
тельский матч легко превратить в ше- 
девр тактического искусства. Сражать- 
ся можно как друг с другом в команд- 
ном Deathmatch, так и с пресловутой 
Саранчой, проходя кампанию в режиме 
Cooperative. Поддержка технологии 
VoIP при наличии наушников и микро- 
фона позволяет координировать дейст- 


вия голосом, а заодно добавляет вир- 
Туальной «мясорубке» сходство с ре- 
альным боем. 

Настоящие напарники тоже не погиба- 
ют сразу. Но время, когда они находятся 
без сознания, жестко ограничено. Если 
павшего не подлечит товарищ, то бедо- 
лага помрет. Зато необходимость про- 
рываться под пулями на помощь к ране- 
ному другу придает баталиям еще боль- 
ше остроты и драматизма. Конечно, не 
стоит ожидать на РС той шумихи вокруг 
мультиплеера, которая развернулась на 
ХБох 360. Но добротное сетевое прило- 
жение к однопользовательской части 
поклонники получат наверняка. 


ш ВСЕМУ СВОЕ ВРЕМЯ 

Пока не ясно, насколько сильно будет 
отличаться компьютерная версия от ва- 
рианта на ХБох 360. В данный момент 


НЕОБХОДИМОСТЬ ПРОРЫВАТЬСЯ ПОД ШКВАЛЬНЫМ 
ОГНЕМ К РАНЕНОМУ ДРУГУ ПРИДАЕТ БАТАЛИЯМ 


ЕЩЕ БОЛЬШЕ ОСТРОТЫ! 


и Арбалет заряжен 
взрывающимися стрелами. 


слишком долго. 


разработчики ломают голову, стоит ли 
им улучшать игру технически (при этом, 
возможно, менять и содержание) или 
лучше оставить все как есть, выпустив 
обыкновенный «порт». Последний ва- 
риант сулит завышенные системные 
требования. Точных цифр авторы не 
называют, но говорят, что запустить 
проект на своих машинах смогут далеко 
не все. На самом деле ничего сногсши- 
бательного в графике нет. По совре- 
менным меркам выглядит она потряса- 
юще, однако скриншоты из того же 
Crysis впечатляют куда больше. 
Сложность в том, что изначально Gears 
of War создавалась только для Xbox 360, 
и не было даже мыслей о переносе ee 
на другие платформы. Поэтому возникли 
затруднения. Отсюда и неопределен- 
ность с датой выхода - в Epic не могут 
назвать даже примерные сроки. В такой 
ситуации главное — не «передержать». 
Ведь через год-другой сегодняшний ше- 
девр утратит актуальность и превратит- 
ся из «события года» в обычный второ- 
сортный боевик. Надеемся, авто- ВЕ 
ры этого не допустят. 
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выдворившую нежеланных гостей из кабинета. 


реклама 


www.wellonline.com 


Текст: Борис Соколов 
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BLACKSITE: AREA 51 


НЕЗВАНЫЕ ГОСТИ 


мучает вопрос: есть ли в пустыне 

Невада Зона 51 (она же 51-й район, 
она же «Страна грез», она же «Райское 
ранчо») или многочисленные рассказы 
о потайной базе ВВС США - чистой воды 
выдумка? Не знаем, как ты, а разработчи- 
ки BlackSite: Area 51 (до января 2007 года 
проект назывался Агеа 52) искренне ве- 
рят в существование этого сверхсекрет- 
ного военного объекта. 


tm БЛИЗКИЕ КОНТАКТЫ 
ТРЕТЬЕИ СТЕПЕНИ 
По мнению Midway Studios Austin, в 1947 
году между Короной и Розуэллом разби- 
лась летающая тарелка. Американские 
летчики передали извлеченных из-под 
обломков тела незваных гостей воен- 
ным врачам. В 1955 году поблизости от 
места крушения возвели огромный ис- 
следовательский центр, получивший ко- 
довое название «Зона 51». 
Несколько десятилетий ученые проводи- 
ли многочисленные опыты и даже пыта- 
лись клонировать погибших представи- 
телей внеземной цивилизации. Не дрема- 
ли и конструкторы боевой техники. Пе- 
редовые технологии пришельцев приго- 
дились конструкторам самолета-шпиона 


Б олее полувека многих американцев 


U2 и штурмовика-невидимки F-117A. 
Но это еще не все. Правительство США 
и инопланетяне заключили между собой 
договор. Первые гарантировали свобо- 
ду передвижения в пределах Зоны 51, 
а вторые не вмешивались в дела землян. 
Но братья по разуму нарушили договор. 


ш УМЕНИЕМ ПРОТИВ ЧИСЛА 

Сюжет начинается там, где завершились 
события Агеа 51. Потерпевшие пораже- 
ние инопланетяне взяли небольшую па- 
узу, перегруппировались и вновь отпра- 
вились в район «Страны грез». Они не 
собираются заражать землян вирусом. 
Сними проще разобраться на поле боя. 
Масштабы второго нападения оказались 
намного значительнее. «Чужие» не толь- 
ко прорвались на территорию секрет- 
ной базы ВВС США, но и проникли 
в близлежащие населенные пункты. 
Правительство не придумало ничего 
лучше, кроме как отправить горстку 
элитных спецназовцев в зону конфликта. 


ra ЛУЧШЕЕ ОТ TOMA КЛЭНСИ 
Предыдущая часть сериала напоминала 
третий Doom: кромешная темнота, 
блуждание по коридорам базы и вне- 
запно выскакивающие из-за углов про- 
тивники. Blacksite: Area 51 больше похо- 
дит Ha Rainbow Six: Vegas. Тебя ждут 
ураганные перестрелки, чередование 
молниеносных схваток внутри зданий 
с затяжным противостоянием на улицах 
и постоянное взаимодействие с напар- 
никами. Только вместо террористов 
натот свет надо отправлять разно- 
шерстных «чужих». 

Этим сходство с играми от Тома Клэнси 
(Tom Clancy) не исчерпывается. Порой 
тебе придется сделать нелегкий выбор 
между исполнением приказа и собствен- 
ными представлениями об этике и мора- 
ли. Отчасти это напоминает сцену убий- 
ства заложника из Splinter Cell: Double 
Agent. Принятое решение обязательно 
отразится на дальнейших событиях. 
Хороший повод пройти игру еще раз. 


ТЕБЯ ЖДУТ УРАГАННЫЕ ПЕРЕСТРЕЛКИ, 
МОЛНИЕНОСНЫЕ СХВАТКИ ВНУТРИ ЗДАНИЙ 
И ПОСТОЯННОЕ ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ С НАПАРНИКАМИ 
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и Обрати внимание на то, как 
детально прорисована татуировка 
на правой руке солдата. 


™ КОМАНДА : 
МОЛОДОСТИ НАШЕИ 

Люди передвигаются куда медленнее, 
да и прочность их брони намного ниже, 
чем у врагов. Справиться со всеми него- 
дяями в одиночку не получится. Победа 
достанется только тем, кто научится 
слаженно взаимодействовать со своей 
командой. Твое поведение во время 
сражения влияет на боевой дух осталь- 
ных бойцов. Чем чаще будешь прятать- 
ся за чужими спинами, тем больше шанс, 
что в самый ответственный момент сол- 
даты дадут деру. Проявишь себя с луч- 
шей стороны - ребята пойдут за тобой 
В ОГОНЬ И ВОДУ. 
Управление напарниками легкое и прос- 
тое: указываешь мышью на понравивше- 
еся место и выбираешь один из несколь- 
их видов приказов. Например, открыть 
шквальный огонь по позициям против- 
ника, взломать запертую дверь, прикре- 
пить к стене заряд со взрывчаткой или 
сесть за руль какого-нибудь транспорт- 
ного средства. Толку от уцелевших «лег- 
овушек» немного. Лучше подождать, 
пока грузовой вертолет CH-47C Chinook 


ни" 


Бравый парень уверен в своих силах. 
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_ СТАРАЯ ТЕМА 


омпания Midway Games в третий раз 
HK copausares к теме уничтожения при- 
шельцев в стенах секретной военной ба- 
зы ВВС США. Начало было положено 
в 1996 году. В Агеа 51 главный герой ис- 
кал секретные комнаты, собирал бонусы 
и, конечно же, отстреливал толпы при- 
шельцев. В июне 2005 года вышел одно- 
именный римейк. Игра примечательна 
тем, что младшего сержанта Итана Коула 
озвучивал звезда сериала «Секретные 
материалы» Дэвид Духовны. Третья экс- 
курсия на территорию Зоны 51 заплани- 
рована на лето 2007 года. 


доставит из тыла оснащенный пулеме- 
том хаммер или вездеход. 


ш ВЕСТИ С ФРОНТА 


В сетевых баталиях смогут принять учас- 
тие до 16-ти человек. Помимо класси- 
ческих развлечений (захват флага, оди- 
ночные и командные дефматчи) нас ожи- 
дают два невиданных режима: Human vs. 
Reborn и Siege Mode. В первом люди 60- 


№ Технология High Dynamic Range 
в действии. Хочешь сохранить 
свое зрение — зажмурься. 


рются против внеземной армии, а во 
втором одна команда должна не позво- 
лить другой выбраться из цитадели. 

Остается добавить, что Blacksite: Area 51 
создается на базе графической техноло- 
гии Unreal Engine 3. К сожалению, боль- 
ше об игре пока ничего не известно. Как 
только у нас появятся новые сведения, 
мы непременно снова напишем о Ри 
войне в «Стране грез». = 


Загадка Зоны 51 обыгрывалась 
во многих играх: Deus Ех, Duke 
Nukem 3D, Redneck Rampage, 
Interstate ‘82, Tomb Raider Ш, UFO: 
Aftermath, SimCity 4, Rollercoaster 
Tycoon 3, Grand Theft Auto: San An- 
dreas, Microsoft Flight Simulator Xu 
даже в аркадной автогонке S.C.A.R.S. 
Список будет неполным, если не упо- 
мянуть Half-Life. Сотрудники научно- 
исследовательского комплекса Black 
Меза занимались налаживанием кон- 
тактов с инопланетянами. 


Текст: Лия “Pushistik” Новикова 


fa gad gy 


ak a ye a gy 
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PARABELLUM 


«И ТРЕСНУЛ МИР HANONOJIAM, ДЫМИТ PASJIOM...» 


онтра»... Как много в этом сло- 
К: для сердца геймера... 
« Действительно, несмотря на 
свой почтенный возраст, Counter-Strike 
ипо сей день является одним из лучших 
сетевых шутеров в мире. И как-то так 
странно получается, что нету него ни од- 
ного более-менее жизнеспособного кон- 
курента (недоразвитый Bet on Soldier 
BpacueT не берем). Горячим немецким 
парням из Асопу такое положение вещей 
не по нраву, и они в ближайший год на- 
мерены явить публике свою интерпрета- 
цию незабвенной CS. Только ярче, краси- 
вее, масштабнее и веселее. Ну-ну... 


ш НАША СЛУЖБА И ОПАСНА, 
И ТРУДНА 

Итак, место действия — Нью-Йорк. Ko- 
варные террористы из организации 
«Черный ноябрь» решили пощекотать 
нервы горожанам, спрятав где-то в тру- 
щобах мегаполиса 20-мегатонную ядер- 
ную боеголовку... Согласись, это куда 
серьезнее банальной C4, заложенной 
в ацтекских развалинах. Чтобы предот- 
вратить гибель невинных людей, отряд 
«Дельта» (который, между прочим, су- 
ществует в реальности) должен найти 
адскую машину в кратчайшие сроки, а 
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заодно и уничтожить десяток-другой 
«ребят-ноябрят». 

Поиски ядерного гостинца проходят ис- 
ключительно на территории знаменитого 
города. Никаких тебе арабских прерий 
или антарктических баз. Однако не стоит 
паниковать. Разработчики клятвенно уве- 
ряют, что двенадцать секторов будут 
максимально отличаться друг от друга. 
Нас ждут перестрелки в метро, аэропор- 
Ту, на грязных улочках и заводе... В об- 
щем, скучать будет просто некогда. 
Свеженький Unreal Engine 3.0 (похоже, 
в наши дни им не обзавелся разве что ле- 
нивый) пришелся Parabellum к лицу. Бога- 
тырский движок без труда отобразит ок- 
руглые шлемы бойцов, пленит взор фо- 
тореалистичными текстурами и умопо- 
мрачительными эффектами. Да что я тебе 
объясняю — это же UE 3.0. Ты сам понима- 
ешь, что от него можно ждать. И я гово- 
рю не только про сногсшибательную 
картинку, но и про тормоза, если у тебя 
установлена какая-нибудь GeForce 6600. 


Ч 


ЖАНР ИГРЫ 
First-Person Shooter 


Не объявлен 
Асопу 
До 64 


www.parabellumthega- 
me.com 


Конец 2007 года 


ш КРЕПКИЕ ОРЕШКИ 
В БОЛЬШОМ ЯБЛОКЕ 

Заварушки в Parabellum начинаются с эк- 
рана, на котором изображена карта го- 
рода с дюжиной секторов. Таймер уже 
подсчитывает время до взрыва, а госпо- 
да спецназовцы еще даже не знают, где 
запрятан «сюрприз». Надо выбрать, 
в какую точку нанести удар. Побеждая 
бойцов из «Черного ноября» на выбран- 
ной территории, мы получаем подсказ- 
ки, сильно помогающие в поисках (надо 
полагать, будет полезно вспомнить на- 
выки детской игры «Горячо-холодно»). 
В свою очередь, террористы должны 
мешать «контрам»: устраивать им засады 
и не позволять захватить критически 
важные объекты. Да-да, подобно War- 
hammer 40,000: Dawn of War - Dark 
Crusade, некоторые территории дают 
своим владельцам очень полезные бо- 
нусы. Так, заняв аэропорт, можно вы- 
звать разведывательный вертолет. Он 
моментально раскроет тебе позиции 


РАЗРАБОТЧИКИ КЛЯТВЕННО УВЕРЯЮТ, 
ЧТО ДВЕНАДЦАТЬ СЕКТОРОВ БУДУТ 
МАКСИМАЛЬНО ОТЛИЧАТЬСЯ ДРУГ ОТ ДРУГА 
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противника. A вот метрополитен позво- 
лит быстрее передвигаться по городу, 
что ускорит обнаружение боеголовки. 

ак только две противоборствующие 
силы встречаются на глобальной карте, 
начинается сеча. По заверениям бета- 
тестеров, все настолько просто и понят- 
но, что даже бабушка, одним глазком 
видевшая твои подвиги на просторах 
арты cs_assault, моментально освоит 
Parabellum. Берегись... 
ак и в Counter-Strike, есть шанс экипи- 
ровать своего бойца. Однако не за дол- 
лары, а совершенно «без-воз-мезд-но, 
то есть даром». Единственное ограниче- 
Hue - вес. Такая система имеет неоспо- 
римое преимущество: теперь исключе- 
но возникновение ситуаций из CS, когда 


одна команда за счет побед получала 


самые «модные» ве! 


и, а другая остава- 


лась едва ли не без 


танов. 


Кроме вышеописанн 


ого режима (назы- 


вается OH “Public Warfare”) Acony приго- 


товила “Classic Mode 
добрые времена — 


" (все как в старые 
глобальный режим 


заменен на случайно выбранные карты) 


и “Strategic Warfare’ 


Балки падают в полном 
соответствии с законам 


ЕЛЬ / 2007 


" — настоящий рай 


и физики. 


PARABELLUM | PREVIEW 


‘= KA-BOOM! 


равятся взрывы? Тогда вы попали no 
Ндоесу. В Асопу, оказывается, работа- 
ют отпетые пироманьяки. На уровнях 
Parabellum множество возможностей что- 
нибудь подорвать. Здесь полно бочек с го- 
рючим и газовых баллонов: один удачный 
выстрел и спрятавшийся за ними против- 
ник совершит полет в полном соответ- 
ствии с законами физики. Также частень- 
ко встречаются трубы с горячим паром 
или что-нибудь еще более смертоносное. 
Та же самая пуля может продырявить 
сталь, и противник получит крайне непри- 
ятный ожог. Феерия! 


для выяснения отношений между клана- 
ми. В последнем на карте не один, а це- 
лых пять отрядов (по пять бойцов) с 
каждой стороны. Выигрывает та группи- 
ровка, что уничтожит всех врагов. По- 
верженный отряд убирают с «шахмат- 
ной доски» как «съеденную» фигуру. Та- 
ким образом, в этом режиме важны не 
только снайперские навыки и нечелове- 
ческая реакция, но и стратегическое 


«Мечта пироманьяка». 


мышление главы клана, управляющего 
своими подопечными. 


БУДЕТ ПРАЗДНИК? 


Увы, конец 2007 года далек. Да и эта да- 
та, скорее всего, еще не окончательная. 
К тому же Асопу пока испытывают труд- 
ности с поиском издателя, а этот факт 


ставит под вопрос саму вероят- ee 
ность выхода игры. г 


ОРУДИЯ ЗАКОНА 


& 
_ Арсенал игры, как заверяют созда- 
тели, ничуть не уступает детищу 
Valve и даже превосходит его. Отряд 
«Дельта» специализируется на высо- 
коточном оружии, имеющем, прав- 
да, существенный недостаток - сла- 
бую мощность. Члены «Черного Но- 
ября», напротив, предпочитают мощ- 
ные «игрушки», попасть из которых 
в цель — большая проблема. Однако 
одними лишь M4A1 иАК-47 авторы 


не ограничились. В наличии есть раз- 
личные модификации для амуниции. 
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Текст: Лия “Pushistik” Новикова 


АТЛАНТИДА 
(BATTLE FOR ATLANTIS) 


И СНИМИ ДЯДЬКА ЧЕРНОМОР... 


ращается в одну из самых лучших 

ВТ5-кузниц всея Руси. Их «проба пе- 
pa» — «Войны древности: Спарта» - де- 
бютировала довольно успешно. Мы уви- 
дели крепенькую стратегию с парочкой 
любопытных, но, увы, бесполезных нахо- 
док. С момента релиза «Спарты» про- 
шло совсем немного времени, а господа 
создатели уже сообщают о работе над 
следующей игрой. Думаешь, это какой- 
нибудь адд-он или сиквел? Как бы не 
так, Battle for Atlantis — проект, где ты 
увидишь совершенно иной мир и све- 
ие дизайнерские решения. 


ш ГРИНПИС ВЫХОДИТ 
ИЗ ПОДПОЛЬЯ 

Давным-давно на Земле жили-поживали 
атланты — высокоразвитые представите- 
ли древнейшей расы. Жизнь у них уда- 
лась: изобретены передовые техноло- 
гии, вместо домашних животных — дино- 
завры. Одна беда — жить на суше ребя- 
там было не слишком комфортно. В один 
прекрасный день они решили пере- 
браться на дно Атлантического океана. 
За прошедшие с того времени тысяче- 
летия прогресс не стоял на месте. Чело- 
вечество изобрело полезные в хозяй- 


T ихо и незаметно World Forge npes- 
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стве ершики и ядерные бомбы. В конце 
концов люди покорили сушу и стали по- 
велителями надводной части планеты. 
Однако есть у хомо сапиенс одна отри- 
цательная черта — уж очень мы любим 
загрязнять окружающую среду. 

В океан попало огромное коли- 
чество отходов, что пагубно 
сказалось на здоровье невин- 

ных атлантов. Для высшей расы 

вопрос встал ребром - либо мы 

их истребим, либо они нас. Под 

этим лозунгом и снарядили воен- 

ную экспедицию. 

Кроме милитаристской 

Человеческой Федера- 

ции и приторных храни- 

елей природы в конф- 

икте участвует и третья 

торона - ультраны. Эти 

ущества — результат генети- 

еских экспериментов людей 

и жителей Атлантиды. Чудики 
ВОЗОМНИЛИ, ЧТО ЛИШЬ ОНИ ОДНИ 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | АТЛАНТИДА (BATTLE FOR ATLANTIS) 


| и ‘if 
и у Е. 
vi rm | 


ЖАНР ИГРЫ 


Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Руссобит-М 


РАЗРАБОТЧИК 


World Forge 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


http://www. playten.com/ 
eng/development.php? 
page=49&view=18 


ДАТА ВЫХОДА 


2007 год 


достойны жить на планете, и намерены 
истребить все прочие разумные формы 
жизни. Вот такая война миров. 


ш МОРСКАЯ БОЛЕЗНЬ 
World Forge не ставит перед собой 
задачу сотворить нечто, спо- 
собное кардинально изме- 
нить жанр RTS. Действитель- 
но, зачем заново изобретать 
все тот же велосипед, но с 
ядерным реактором под си- 
деньем? Авторы подадут к 
столу стандартный бифштекс, 
приправленный заманчивыми 
нововведениями. 
В BfA много воды. Так почему 
бы не использовать ее в сво- 
их корыстных целях? Живи- 
тельная жидкость влияет на 
быт каждой стороны. Атлан- 
там любая речушка — лучший 
друг и товарищ. Она источник 
долголетия и ресурсов. Ультраны 


Можно в КОРНЕ ИЗМЕНИТЬ СИТУАЦИЮ НА ПОЛЕ 
БОЯ, ПРЕВРАТИВ ЕГО В АКВАПАРК ИЛИ ЛЕДЯНОЙ 
КАТОК ЛИБО ЗАТОПИВ БАЗУ ПРОТИВНИКА 
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АТЛАНТИДА (BATTLE FOR ATLANTIS) | PREVIEW 


mw Терраморфинг есть даже при добыче 
ресурсов. Через пару минут на месте 


= 


нефтевышек будут зиять огромные ямы. 


воду недолюбливают, им больше по ду- 
ше ледяные глыбы. Однако мутанты мо- 
гут использовать ее себе во благо. Для 
людей это враг, с которым можно и 
нужно бороться, строя гидронасосы и 
заграждения. 
А теперь прибавь к этому раскладу вол- 
Мебное слово «терраморфинг». Coopy- 
ая или взрывая плотины, копая тран- 
еи, изменяя русла рек, создавая озера, 
ты заставишь воду работать на себя. 
ожно в корне изменить ситуацию на 
поле боя, превратив его в аквапарк или 
ледяной каток, а также изрядно подга- 
дить оппоненту, затопив его базу. 
роме того, впервые реализована 
очень правдоподобная физическая мо 
дель. Это значит, что в игре нас ждут на- 
воднения, цунами, штормы, урагань 
и прочие зрелищные катаклизмы, кото- 
рые практически не отличить от настоя- 
их. Мы помним, что еще в «Спарте» фи- 
ика смотрелась впечатляюще. Гряду- 
ий проект использует изрядно дорабо- 
танный движок предшественницы. 

стати, о делах технических. Выглядит 
игра на твердую «пятерку» с плюсом. 


и Картина маслом «Вечерний рейд на базу 
атлантов при мягком интимном освещении». 
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ra 0 ПОЛЬЗЕ ЯМ 


бещанный терраморфинг на деле ока- 
0. очень и очень полезной штукой. 
Не стоит ограничиваться выравниванием 
ландшафта для постройки будущего зда- 
ния или возведением плотин. Защитные 
насыпи и окопы здорово помогут пехоте 
выжить в перестрелках, а вырытые в нуж- 
ном месте ямы и траншеи не позволят 
врагу подогнать тяжелую технику. Тебе, 
кстати, тоже попадать в подобные ловуш- 
ки не советую. Провалившийся под землю 
танк потеряет все свои боевые функции 
и станет очень легкой добычей для любого 
пехотинца с гранатой. 


Моторчик, еще совсем недавно обра- 
батывавший хлипкие фермы, ныне 
слегкостью прорисовывает нефтяные 
вышки и многочисленные отряды пан- 
церкляйнов. Модели порадуют нас сим- 
патичным «бампом» и бликами солнца 
на доспехах. Вообще каждый солдат 
выглядит намного лучше героев какой- 
нибудь FPS двухлетней давности. 
Приятный факт. 


У что, Петька? Не видать там белых, а?» 


| | 
J 


r= ПЛАНОВ ГРОМАДЬЕ 


К сожалению, пока BfA находится в на- 
чальной стадии разработки. Отсюда 
расплывчатая дата выхода, дефицит фак- 
тов, малосодержательные скриншоты... 
Но давай смотреть на происходящее с 
оптимизмом: если у World Forge все полу- 
чится, то отечественный игропром вско- 
ре сможет гордиться очередным Рея 
достижением. Ждем и надеемся. rad 


Сегодня модно скрещивать RTS с 
TBS. Battle for Atlantis подобная мода 
не обошла стороной. В кампании 
предстоит руководить войсками как 
на глобальной карте, так и Ha ee от- 
дельных участках (в походовом режи- 
ме и в реальном времени соответ- 
ственно). Путешествуя по миру, ты 
будешь захватывать территории. Не- 
которые переходят к новому вла- 
дельцу с бонусом в виде дополни- 
тельной порции ценных ресурсов 
(масла, нефти и прочих). 
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Текст: Илья Зибирев, Алексей Ларичкин 


ЖАНР ИГРЫ 

First-Person Shooter 
ИЗДАТЕЛЬ 

Руссобит-М 

РАЗРАБОТЧИК 

Burut Creative Team 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 16 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.russobit-m.ru/ 
?page=tovar&itemID=788 


ДАТА ВЫХОДА 
Май 2007 года 


тудия Burut последовательно улуч- 

шает качество своих проектов. 

После шутера Kreed, который не 
«пинал» разве что ленивый, воронежцы 
выдали крепкого середняка «Восточный 
фронт: Неизвестная война». Следующий 
шаг - «Крах Аненербе», с демо-версией 
которой нам довелось познакомиться. 


Завязку сценария вряд ли назовешь инт- 
ригующей. 1945. Фашисты, предчув- 
ствуя поражение, пускаются во все тяж- 
кие: призывают на помощь потусторон- 
ние силы и проводят оккультные экспе- 
рименты. Герои предыдущей части, 
уберсолдат-зомби Карл Штольц и его 
боевая подруга Мария Шнайдер, долж- 
ны избавить мир от угрозы... 
Главная особенность оригинала пере- 
кочевала в продолжение. Ментальная 
способность «Временной щит» оста- 
навливает пули фрицев прямо в возду- 
хе и даже направляет смертоносный 
свинец обратно. 

«Эмоции» героя — злобу и ярость — убра- 
ли, зато добавили так называемые сверх- 
возможности. В награду за меткие попа- 


дания в головы фашистов или ловкое об- 
ращение с холодным оружием включа- 
ются режимы «Уберснайпер» (ты стано- 
ься неуязвимым, замедляется время, 
позволяет, как в ЕЕА.К., вести при- 
ьный огонь по замершим врагам) и 
«Берсерк» (все то же самое, только мож- 
но одним махом перерезать глотку лю- 
бому подвернувшемуся под руку гансу). 
Из новшеств отметим простенькую ро- 
левую систему. Быстрое массовое унич- 
тожение гитлеровцев (проверенный 
прием - палить в лоб) поощряется очка- 
ми опыта. Одолев уровень, ты повы- 
сишь с их помощью характеристики ге- 
роя: например, его живучесть, проч- 
ность щита, точность стрельбы и т.д. 
Гордость авторов — искусственный ин- 
теллект. Немцы, конечно, берут чис- 
лом. Остается лишь удивляться, откуда 
в комнатушках столько народу даже на 
низком уровне сложности. Но при этом 
противники действуют разумно: пря- 
чутся за ящиками и углами, пригибают- 
ся и в самый неподходящий для тебя 
момент бросают гранаты. Кстати, «ас- 
сортимент» недругов изменился при- 


БЫСТРОЕ МАССОВОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ 
ГИТЛЕРОВЦЕВ (ПРОВЕРЕННЫЙ ПРИЕМ — 
ЦЕЛИТЬСЯ В ЛОБ) ПООЩРЯЕТСЯ ОЧКАМИ ОПЫТА 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | ВОСТОЧНЫЙ ФРОНТ: KPAX AHEHEPBE 


= В режиме «Уберснайпер» время замедляется, 


и ты можешь вести прицельный огонь. 


Г 


= ИЕ 


ВИ = Ну что вылупился, пучеглазенький? Капут тебе! 


ВОСТОЧНЫЙ ФРОНТ: 
КРАХ АНЕНЕРБЕ 


УБЕРСОЛДАТ ПРОТИВ ТРЕТЬЕГО РЕЙХА 


мерно наполовину. Ты увидишь немало 
новых соперников. 

Преобразований по части графики и фи- 
зики не видно: rag doll, недурственные 
эффекты, достойная анимация. Ничего 
особенного — эдакий Doom 3 для бед- 
ных. Зато оптимизирован движок: игра 
не тормозит и на средних компьютерах. 
Не будем спешить с выводами, но пока 
«Крах Аненербе» тянет лишь на уро- 
вень дополнения. Знакомые герои, но- 
вые декорации и враги. Внушают опти- 
мизм только заявления разработчиков 
о добавке мультиплеера, которо- Ве 
го в первой части не было. 


—— 

То там, то сям на уровнях расстав- 
лены стационарные пулеметы, кото- 
рые по своей убойной мощи значи- 
тельно превосходят обычные стволы. 
В демке можно воспользоваться од- 
ним из них. Стоит тебе это сделать, 
как фашисты полезут изо всех щелей. 
Знай себе жми на гашетку. 
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Разительно изменился мир “Ragnesis Online” за последние полгода. 


Острова, плывушие в мертаснном тумане. наполнились OHS срели рек. играющих на 
перекатах и в чашах густых тропических лесов уже бролят сотни монстров, На пересеченни 
торговых путей и возле порталов возносятся к небесам башни древних городов, изгибаются 
ажурными арками величественные мосты, OA ALOT своих неслелователей мрачные полземелья. 


Вот-вот на просторах, Рагнезнса BSB MBB PO. терь ГО обитатели CME YT общаться 
пруг с другом вживую благодаря Vivox = одной из самых лучших в мире технологий голосовой 
связи. 


Первые поселенцы уже ступили на таинственные земли Рагнезиса: в марте начат закрытый бета- 
тест проекта. 


Лучшие компасы и путеводные карты укажут первооткрывателям кратчайший путь через топи 
гилтарских болот и провалы сайхэнских каньонов. Это станет возможным благодаря системе 
понска пути “PathEngine”, которая отлично показала себя во многих ММО-проектах. 


Висят в гильдийских складах новенькие плаши, готовятся к вербовке агентов развелки четырёх 
стран, алепты тайных культов приносят жертвы на лревних алтарях. Более полусотни братств, 
орденов, кланов, банд, торговых синдикатов вовлекут игрока в самый центр хитросплетения своих 
многолетних интриг. Борьба за власть, выбор между честью и амбициями, игры прилворных 
диплюматов ни авантюры отчаянных  сорвиголов воплощены в разветеленной системе 
многовариантных социальных квестов. 


Древняя история этого мира оживает на страницах книги, которую создаёт киевский писатель и 
сценарист проекта Влалимир Аренен, 


За развитнем мира “Ragnesis Online” внимательно следят во многих уголках Земли. После 
первого знакомства мирового сообщества с проектом в Лейпциге, на выставке “GDC 2006", он 
привлекает к себе все большее внимание лющей. Очерелным полтверждением этого стал огромный 
интерес, проявленный к проекту на мартовской конференции Game че 


Connection 2007 в Сан-Франциско. 


Осталось совсем немного времени до того волшебного мгновения, 
KOT бывалые покорители вселенных смогут по достоинству оценить 
мир Рагнезиса. А пока, на ближайшей КРИ-2007, которая тралиционно 
булет проходить с 6 по 8 апреля в гостинице Космос, все посетители 
смогут увилеть реальную сетевую версию игры на стенле компании 
1GPN! 


=, WWW.RAGNESIS.RU/———— 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | UFO: ALIEN INVASION 


UFO: ALIEN 


КРУЖОК «УМЕЛЫЕ РУКИ» 


момента выхода бессмертной 

X-COM: UFO Defense прошло уже 

почти 15 лет, За это время не TO 
что достойного потомка, но даже мало- 
мальски интересного клона не появи- 
лось. Но разные команды не оставляют 
попытки заполнить образовавшуюся 
брешь. Знакомься с проектом UFO: 
Alien Invasion (далее - UFO: Al). 


i 

В отличие от создателей не слишком 
удачных UFO; Aftermath и UFO; 
Aftershock, разработчики UFO: А! He 
стали переосмысливать творческое 
наследие Mythos Games (авторов клас- 
сической Х-СОМ). Наоборот, в меру 
своих скромных сил они попытались ак- 
куратно скопировать все удачные на- 
ходки оригинала. И честно признаются, 
что это не сиквел и не римейк. Изна- 
чально авторы планировали создание 
одной лишь тактической части - сраже- 
ний в стиле X-COM. Но с поддержкой 
сетевых сражений. 
Время шло, в игре появлялись все но- 
вые и новые возможности, у нее даже 
образовалась маленькая армия фана- 
тов. В итоге все получилось на удивле- 
ние сносно! Особенно если сделать 
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скидку на то, что все про- 
межуточные версии вы- 
кладываются в интерне- 
те абсолютно бесплат- 
но. Последний (шес- 
той) релиз-кандидат 
ты можешь легко ска- 
чать прямо с официаль- 
ного сайта. Работа над 
ошибками не прекращается, но и в ны- 
нешнем своем состоянии UFO: Al очень 
даже неплохо смотрится. Строитель- 
ство базы, УФОпедия, возня с персона- 
лом, научные исследования, производ- 
ство оружия и снаряжения, изучение 
трофейных образцов, захват НЛО, зна- 
комые пошаговые бои, многопользова- 
тельский режим(\!)... Кажется, тут есть 
все необходимое! 

Вдобавок UFO: А! действительно слож- 
на. Никаких тренировочных миссий и 
простеньких упражнений вроде «вот 
так мы приседаем, а вот так кидаем гра- 
нату» — тебя сразу отправляют в самое 


пекло. Инопла- 
нетяне тут ум- 
ные, невероятно злобные 
и сдаваться без боя явно не со- 
бираются. Чувствуется, что 
пришельцы прибыли на Землю 
с серьезными намерениями. 
Правда, закрадывается подозрение, 
что они сразу «видят» всю карту, и мес- 
тонахождение твоих бойцов для них 
секретом не является, но... На то они 
и «чужие», верно? 


i ГВ 

Игру делают на основе движка от 
Quake I. Из этого сразу следует, что раз- 
рушать здания нельзя. Весыма существен- 
ный недостаток, который вряд ли полу- 
чится устранить в будущем. В хлипкий за- 
борчик можно бесконечно кидать грана- 
ты или пускать ракеты - ничего не изме- 
нится. А ведь в оригинальной Х-СОМ 
уничтожение стен было одним из самых 
излюбленных тактических приемов и 
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крайне важной частью геймплея. О чем 
думали в UFO А Team? 

Еще одно ограничение используемого 
ядра - отсутствие неповторимых, случай- 
но генерирующихся уровней. Вместо 
этого ты увидишь заранее заготовлен- 
ные дизайнерами карты (причем их коли- 
чество не так велико, как хотелось бы). 
Вообще у новичков скриншоты UFO: Al 
могут вызвать разве что смех. Примитив- 
ная графика, простенькая анимация, 
кривоватые модельки и незатейливые 
спецэффекты... Но придираться не ста- 
нем. Ведь все это лучше, чем ничего (хо- 
тя с помощью некоторых ухищрений 
древнюю Х-СОМ можно запустить на 
современных компьютерах). 


Кроме того, очень важно, что UFO: Al i= меньше багов, появится кампания, трех- 
больше всех конкуренток (см. уже вы- мерная карта мира и прочие приятные 
шедшие Aftermath, Aftershock или же Пора подвести итоги. Если словосочета- наработки. Более того, на официальном 
совсем свежую UFO; Afterlight) походит ние Х-СОМ для тебя не пустой звук, при форуме разработчики до сих пор при- 
на оригинальный Х-СОМ. Претензии взгляде на «Геоскейп» ты смахиваешь нимают пожелания и предложения по 
можно высказать лишь в адрес интер- внезапно навернувшуюся слезу, а глядя дальнейшему развитию проекта. Так 
фейса - его явно стоит доработать. на надпись “Hidden Movement” вообще что, если есть желание, можешь после 
Внаши дни подобное управление за- готов проплакать всю ночь, то обяза- знакомства с последней версией игры 
просто оттолкнет всех новичков. Или тельно обрати внимание на UFO: А. заглянуть туда и принять участие 

о них не позаботятся? В последующих версиях станет еще в развитии проекта. 
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=: = Ч 


НОВ жанр игры 


Action / Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Не объявлен 


РАЗРАБОТЧИК 


Текст: Лия “Риз К” Новикова 


ТНЕУ САМЕ 
FROM HOLLYWOOD 


«КАБЫ Я БЫЛА ГОДЗИЛЛОЙ...» 


атюрный садист, мечтающий нести 

в бренный мир Злобное зло и Раз- 
рушительное разрушение. Но исполнять 
желания своего маленького Гитлероху- 
сейна в реальности нелегко. К счастью, 
люди придумали мир виртуальный... 
Увы, по непонятным мне причинам в 
большинстве игр разработчики предла- 
гают спасать человечество, а не устраи- 
вать веселенький геноцид. Поэтому на 
каждый новый проект, где есть возмож- 
ность выступить на темной стороне, мы 
обращаем самое пристальное внима- 
ние. Судя по всему, пришла пора расчи- 
щать для They Came From Hollywood мес- 
течко рядом с Dungeon Keeper, Evil 
Genius и Black & White. 


ш МОИ ЛАСКОВЫИ 
И НЕЖНЫЙ БОГОМОЛ 

ТСЕН -— это симулятор самых настоящих 
монстров. Да не обычных, а порожден- 
ных Фабрикой грез в 50-е - 60-е годы. 
Этот период в кинематографе США был 
необычайно урожайным на третьесорт- 
ные ужасы. Процесс незатейлив: кто-то 
напяливал на себя костюм гигантского 
тапка и топал между картонных муляжей 
небоскребов, изображая ярую ненависть 


Г лубоко в каждом из нас живет мини- 


[78] 


ко всему живому. После полупрофессио- 
нального монтажа получался редкой глу- 
пости фильм о чудовище, крушащем до- 
ма и поедающем невинных домохозяек. 

Octopus Motor намерены изваять нечто 
вроде забавной пародии на фильмы той 
поры. На выбор тебе предоставлены 
двенадцать «чудовищ», среди которых 
есть огромный глаз, НЛО, робот-убийца, 
насекомые-мутанты и даже женщина 
ростом в полторы сотни метров! При- 
чем отличаются они не только видом, но 
и характерным поведением, способнос- 
тями и набором сильных и слабых сто- 
рон. Например, годзиллоподобная яще- 
рица Newtrino обладает внушительной 
силой, но довольно глупа и легко выхо- 
дит из-под контроля. 
Да-да, ты не ослышался, подопечный 
монстр перестанет слушаться команд, 
если о нем не заботиться. Его следует 
вовремя кормить (диета у каждого ин- 
дивидуальная — кому-то по душе сочная 
человечинка, а кто-то обойдется дюжи- 


Octopus Motor 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
1 


www.theycamefromholly- 
wood.com 


2007 год 


ной скамеек из ближайшего парка), сле- 
дить за его здоровьем и потребностями. 
Окружишь любимца вниманием и дос- 
татком — получишь послушную машину 
смерти. В противном случае исполин 
станет легкой добычей для спецназа. 

Каждый уровень - своеобразная инте- 
рактивная версия малобюджетного 
фильма со своим началом, развитием, 
кульминацией и концовкой. То, какой 
финал тебе покажут, зависит только от 
поведения питомца: выполняя необяза- 
тельные задания разными путями, звере- 
ныш производит впечатление на людей. 


ш НА ЛИЦО УЖАСНЫЕ, 
ДОБРЫЕ ВНУТРИ 

Еще одна примечательная вещь - отсут- 
ствие режима кампании. Все миссии от- 
крыты, ты волен выбрать любую из них. 
А можно просто сгенерировать уни- 
кальную карту, как, например, в Worms 
World Party. На созданных дизайнерами 
уровнях есть множество необязатель- 


НА ВЫБОР ДВЕНАДЦАТЬ «ЧУДОВИЩ», СРЕДИ 
КОТОРЫХ БОЛЬШУЩИЙ ГЛАЗ, НЛО, РОБОТ-УБИЙЦА, 
НАСЕКОМЫЕ-МУТАНТЫ И ОГРОМНАЯ ЖЕНЩИНА 
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ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
ДАТА ВЫХОДА 


и Новый аттракцион 
определенно пользуется 
успехом. Даже у марсиан. 


ных заданий. Если хочешь, можно прос- 
то прийти в центр города и сровнять 
там все с землей. Но это гораздо слож- 
нее сделать без предварительной под- 
готовки к вторжению и выполнения вто- 
ростепенных квестов. 

Захочется ли выполнять задания снова? 
Обратим внимание на меню настроек 
миссии, где все изменяется до неузнавае- 
мости. Никто не запретит тебе выбрать 
иную дату начала атаки на населенный 
пункт (разные периоды — разные сред- 
ства у вооруженных сил правительства), 
уровень сложности Al и параметры свое- 
го чудовища (способ питания и типы атак, 
к которым у существа иммунитет). 
Наверняка ты уже пробежался взглядом 
по скриншотам и жаждешь услышать 
внятные оправдания сему безобразию. 
Изволь. 20-движок в наши дни, сам пони- 
маешь, используют не от хорошей жизни. 
Пора тебе узнать страшную тайну — 
Octopus Monitors состоит всего лишь из 
двух(!) человек, к тому же это семейная 
пара. Ясное дело, работают они бесплат- 
но, а покупать лицензию на крутой трех- 
мерный мотор — дело дорогое. 


и Ну разве не красота? Нет?.. 
т Полностью согласна, увы. 
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и НЛО, как водится, похищает жалких 
людишек для зверских опытов. 


= ДОБАВКУ В СТУДИЮ! 


еньги правят миром, и случай с TCFH - 
Dre исключение. Из-за крохотного бюд- 
жета разработчики вынуждены попридер- 
жать пару интересных идей до лучших 
времен. Зато если их детище понравится 
публике, To Octopus Motor выпустит не- 
сколько адд-онов и добавит в серию раз- 
ные «вкусности». Во-первых, это мульти- 
плеер. Скажи, разве не захватывает воз- 
можность устроить настоящую битву ти- 
танов со своим другом: мохнатый паук 
против огромной дамы на фоне рушаще- 
гося Нью-Йорка? Во-вторых, появится ре- 
дактор карт в дополнение к генератору. 


Внешнюю неприглядность Octopus 
компенсирует высокой интерактив- 
ностью окружения и реализмом. Нам на 
растерзание дадут всамделишные го- 
рода мирового значения, такие как 
Нью-Йорк, Чикаго и даже Москва. Все 
карты построены после тщательного 
изучения фотографий со спутников, так 
что возможность расплющить лапой ги- 
гантского муравья ненавистную школу, 


где сидит ставившая тебе двойки Марья 
Ивановна, очень кстати. 

Авторы хотели выпустить They Came 
From Hollywood еще в 2003 году, однако 
что-то не заладилось. Релиз отодвинули 
до 2007 года. Надеюсь, больше никаких 
казусов не произойдет, ибо перед нами 
случай, когда промедление смерти по- 
добно: такой графикой через год ети 
уже будут пугать детей в детсадах. “asa 


Огромное внимание создатели 
уделяют звуковой начинке игры, 
ведь какой же трэш-фильм обходит- 
ся без устрашающих рычаний глав- 
ного негодяя и визгов испуганных 
гражданок? К сожалению, все это мы 
услышим в исполнении самих разра- 
ботчиков. Они на целый день запира- 
ются в ванной (там акустика лучше) 
и начинают истошно орать... Если 
хочешь, можешь помочь им в этом 
правом деле. Тебе нужно записать 
свои вопли и послать «осьминогам». 
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aa HA СТАРТ, ВНИМАНИЕ... 


онкуренция решает. Сейчас 
K 2° не только сделать хо- 

рошую игру, но и выпустить 
ее побыстрее. Как бы ни сложилась 
судьба Supreme Commander, одно 
мы знаем точно: Gas Powered Games 
опередила ЕА с ее разрекламиро- 
ванным Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars. И попала в яблочко. 
Игроки приняли новинку с востор- 
rom. Похоже, именитым RTS придет- 
ся потесниться, в том числе на сете- 
вых просторах. 
На удивление неплохой оказалась 
и Jade Empire: Special Edition. В кои- 
то веки появилась игра, действие 


которой разворачивается на Древ- 
нем Востоке и где персонажа мож- 
но обучить приемам кун-фу. А глав- 
ное — портировали проект со знани- 
ем дела. Даже геймпад не нужен. 
Чего не скажешь о Resident Evil 4. 
Здесь без дополнительного манипу- 
лятора не обойтись, можешь смело 
забыть о мышке и клавиатуре. Впро- 
чем, есть у этих проектов и общая 
черта - устаревшая графика. Хотя 
творение Capcom здорово проиг- 
рывает детищу BioWare. Печально, 
что японцам наплевать, в каком ка- 
честве выйдет на РС один из лучших 
ужастиков последних лет. 


За предоставленные Cs 
на рецензирование игры fi all 
благодарим магазин Pos 


ии СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше, чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» — чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра, 
или разработчика, или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный пред- 
ставитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 


ии СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом, от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


7.0 - 8.0 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются шедеврами. 


и" НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 


т 


индустрией и золотой 
игроками. К. КУЛЕР 
лауреатам 1 
«Золотого y Я 


кулера» стоит 
присмотреться | 
внимательнее, а CBs 
по возможности купить и 

пройти. Ты не пожалеешь! 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


a 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 
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ВОЗВРАЩЕНИЕ КОРОЛЯ 


видеообзор № 
на диске! 


м Отряд мехов прорвался сквозь простреливаемый п В отличие от остальных типов юнитов инженеры и командир 
вражеской артиллерией участок обороны. умеют передвигаться как по суше, так и по воде. 
Впереди только незащищенные постройки. = —— — = 
C= > 7 = 


a 


he 
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О КОМПАНИИ 


и Gas Powered Games основана в 1998 году ведущим дизайнером Total Annihilation Крисом 
Тейлором. Костяк команды составили опытные разработчики, пришедшие в компанию из за- 
крывшейся в конце 1999 года Cavedog Entertainment. В марте 2002-го вышло дебютное творе- 
ние компании — блистательная смесь action и RPG Dungeon Siege. Через восемь месяцев на 
свет появилось дополнение Dungeon Siege: Legends of Агаппа. В августе 2005 года в продажу 
поступила вторая часть сериала, а прошлым летом - адд-он Dungeon Siege И: Broken World. 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

THQ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Buka Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК 

Gas Powered Games 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.8GHz, 
512Mb ВАМ, 
3D-yckoputenb (128Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 3GHz, 
1Gb RAM, 
3D-yckoputenb (256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 8 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.supremecomman- 
der.com 


Текст: Борис Соколов 


а дворе осень 
1997 года. Пол- 
ки магазинов 

завалены различны- 

ми стратегиями в ре- 
альном времени. К со- 
жалению, почти все из них — 
дешевые клоны блистательной 

Соттапа & Сопдиег. И вдруг 

малоизвестная студия Cavedog 

выпускает настоящий шедевр — 

Total Annihilation. 


Творение Криса Тейлора (Chris 
Taylor) выгодно отличалось от 
множества похожих друг на дру- 
га поделок: там были полностью 
трехмерные объекты, плавная 
анимация юнитов, смышленые 
противники и богатые тактичес- 
кие возможности. Посетители 
прошлогодней выставки E3 ок- 
рестили Supreme Commander 
неофициальным продолжением 
великой Total Annihilation. On- 
равдала ли игра их чаяния? 


ce ХОРОШО ЗАБЫТОЕ 
СТАРОЕ 

Разработчики не стали изобре- 

тать велосипед и позаимствова- 

ли у предка все лучшее. Напри- 


мер, удобную экономическую 
модель и систему апгрейдов. 
Как и десять лет назад, необхо- 
димо добывать два вида ресур- 
сов: энергию и некую субстан- 
цию (раньше загадочное полез- 
ное ископаемое называлось 
намного проще - металл). Шут- 
ка ли, сохранились даже цифры 
в верхней части экрана. 

Гигантский робот-командир 
в Supreme Commander мало 
чем отличается от юнита CORE 
из Total Annihilation. Левой ру- 
кой он возводит различные 
здания, чинит потрепанные 
строения и технику, а правой 
уничтожает встречающихся на 
пути противников. Можешь по- 
терять в бою хоть всю армию, 
но жизнь предводителя спасти 
обязан, в противном случае 
засчитают поражение. 


ns ВСЯ КОРОЛЕВСКАЯ 
РАТЬ 

Чем лучше развита инфраст- 
руктура базы, тем реже вступа- 
ет в бой главнокомандующий. 
На войну отправляются раз- 
ведчики, роботы, различные 
виды танков, самолетов и ко- 


ГИГАНТСКИЙ РОБОТ-КОМАНДИР 
В SUPREME COMMANDER МАЛО ЧЕМ ОТЛИЧАЕТСЯ 


от юнита CORE из TOTAL ANNIHILATION 


раблей, а также доступные 
после двух апгрейдов экспери- 
ментальные боевые единицы. 
Строительством занимаются 
проворные инженеры. 
Условно здания делятся на три 
типа: конструкции для добычи и 
переработки ресурсов, заводы 
по производству военной тех- 
ники и оборонительные соору- 
жения (заграждения, турели, 
системы ПВО, торпедные аппа- 
раты, сонары, радары и прочие 
чудеса инженерной мысли). 


ии ТАКТИКА 
И СТРАТЕГИЯ 

В крупных баталиях принимают 
участие несколько сотен юни- 
тов. Они отличаются друг от 
друга не только огневой 
мощью, но и размерами. Усле- 
дить за всеми отрядами разом 
не так-то просто. Осмотр мест- 
ности с высоты птичьего поле- 
та не дает полного представ- 
ления о картине боя. А за здо- 
ровяками порой не удается 
разглядеть «малышей». 

На помощь приходит масшта- 
бируемая тактическая карта. 
Покрутил колесико мышки - 


и Каждый новый уровень приходится начинать с нуля. 


1 Яркая вспышка света накрыла даже самые отдаленные 
уголки карты. Это значит, что бойцы наконец-то 
уничтожили робота — предводителя противников. 
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as АЛЬТЕРНАТИВНОЕ МНЕНИЕ 


Supreme Commander сказал 
новое слово в жанре? 
Не согласен. Зачем мне 
смотреть на карту и рассуж- 
дать, кто победит: стайка 
треугольничков или группа 
ромбиков? Я просто хочу 
бросить побольше пушеч- 
ного мяса в пекло сраже- 
ния. Да и к чему соблюде- 


ние пропорций? Маленькие 
инженеры, гигантские пау- 
ки, садящиеся на авианосцы 
самолеты... Чтобы найти ка- 
кую-нибудь пузатую ме- 
лочь, надо или опустить ка- 
меру вниз, или искать ее 
среди кучи пиктограмм. Pe- 
алистично, но неудобно. 
Капе, злой гений 


ие СУДЬБА TOTAL ANNIHILATION 2 


2 


марта 2002 года в интернете появилась сенсационная но- 
вость: Крис Тейлор (Chris Taylor) корпит над Total Annihilation 


2. Ha роль распространителя игры прочили Infogrames (сейчас ком- 
пания выступает на рынке под названием Atari). На самом деле си- 
туация складывалась следующим образом: в течение нескольких лет 
глава баз Ромегед батез пытался выкупить у французской компа- 
нии права на торговую марку, но всякий раз получал от ворот пово- 
рот. В 2002 году руководство Infogrames поручило создавать сиквел 
авторам Kingdom Under Fire, корейцам из Phantagram Ltd. В конце 
февраля 2003 года известная фирма NCsoft приобрела у разработ- 
чиков контрольный пакет акций и предложила им новый план разви- 
тия студии. Увы, об официально не анонсированном сиквеле великой 
игры в нем не говорилось ни слова. Через некоторое время Крис 
Тейлор вновь обратился к французам и опять получил в ответ отказ. 


м В отличие от людей железкам плевать 
на капризы природы. Мехи готовы 
сражаться даже в самые лютые морозы. 


- м Защитный купол оберегает самые важные 
здания от вражеских ракет и снарядов, 


‚ HO съедает слишком много энергии. 


и вот уже подразделения напо- 
минают пчелиный рой, на- 
столько они крошечные. Для 
удобства различные виды 
войск — авиация, тяжелые тан- 
ки, артиллерия, флот - отобра- 
жаются в виде геометрических 
фигур. Кстати, если у тебя есть 


два монитора, то на одном из 
них ты сможешь крупным пла- 
ном наблюдать за перипетиями 
сражения, а на другом следить 
за перестановкой сил по всей 
линии фронта. 


ae НА СУШЕ, НА ВОДЕ 
ИВ ВОЗДУХЕ 

Юниты ведут себя в полном со- 
ответствии с физическими зако- 
нами. В пустынной местности из- 
под гусениц вырываются клубы 
пыли, сорокаметровый робот 
оставляет на земле огромные 
следы, конструкторы расчища- 
ют от деревьев и металлолома 
площадки под строительство. 

Иногда на исход операции вли- 
яет маневренность юнитов. Да- 
да, движок игры учитывает да- 
же такой параметр. Легкий ист- 
ребитель и тяжелый бомбарди- 
ровщик управляются по-разно- 
му. Подобная картина наблюда- 


- в Взламывать такую массированную оборону — 
„ бовершенно бесполезное занятие. Только 
оставишь после себя гору сгоревшей техники. 
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1 05 видов 1 000 юнитов 6581 кв.км. — раз- 
бойцов на поле боя мер карты 


5 ФАКТЫ oc, 


_ хилые инженеры, синему помогают 


ется и на воде. Одно дело pa3- 
вернуть несколько эсминцев, 
совсем другое - эскадру линко- 
ров. Последним нужен соответ- 
ствующий водный простор. 

Я уж не говорю про естествен- 
ные преграды, появляющиеся 
на пути у летящих снарядов. До- 
гадливые игроки быстро нау- 
чатся прятать свои самые важ- 


ные здания за холмами. Прямой 
наводкой их не достать, не по- 
могает и навесной огонь. 


и: БОГАТСТВО ВЫБОРА 

Главный козырь игры — четко 
выверенный баланс сил. На 
описание плюсов и минусов хо- 
тя бы основных юнитов трех во- 
юющих сторон уйдет с десяток 


| хорошо вооруженные мехи. 


страниц. Отме- 

тим лишь одно: 

против любого «ло- 

ма» найдется свой 

прием. Проверенное де- 
сятилетиями правило «побеж- 
дает тот, кто быстрее всех за- 
хватит максимум ресурсов 
и наштампует огромную ар- 
мию» здесь не срабатывает. 


НА ОПИСАНИЕ ПЛЮСОВ И МИНУСОВ ХОТЯ БЫ 
ОСНОВНЫХ ЮНИТОВ ТРЕХ ВОЮЮЩИХ СТОРОН 
УЙДЕТ С ДЕСЯТОК СТРАНИЦ 
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fe ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Pra aS 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА | 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


8.8 
8.2 


aed 


SS Если прокрутить колесо мыши 


se ВЕРХУШКА АЙСБЕРГА 


и События игры разворачиваются в 
3844 году и рассказывают о завер- 
шающем этапе Тысячелетней вой- 
ны. В конфликте принимают учас- 
тие три стороны: люди из Объеди- 
ненной Земной Федерации, кибра- 
ны (биороботы доктора Густава 
Брэкмана) и эонцы (потомки про- 
павшей экспедиции, спутавшиеся 
с инопланетянами). За бортом ос- 
талось большое количество важных 
событий. Не удивимся, если кто-то 
создаст на базе вселенной Supreme 
Commander серию sci-fi романов. 


Победу приносит одна из не- 
скольких тактик. Все зависит от 
того, как поведет себя против- 
ник. Ты можешь окружить 
свою базу непроходимой обо- 
ронительной линией из пушек, 
зениток, радаров и без проб- 
лем отбивать атаки, пока не 
построишь дальнобойную ар- 
тиллерию. Вот другой вари- 
ант: создать сотню-другую ро- 
ботов, загрузить их в транспо- 
ртные корабли и зайти с тыла. 
Любителям спецэффектов 
понравится уничтожать вра- 
жеские базы с помощью такти- 
ческого оружия — их ждет не- 
забываемый фейерверк. Вари- 
антов масса. Каждый найдет 
что-то на свой вкус. 


ae ПОТЕНЦИАЛЬНЫЙ 
КИБЕРСНАРЯД 

Пока рано говорить о том, 
что разработчики переплюну- 
ли Blizzard Entertainment и что 
все любители RTS в скором 
времени забросят проверен- 
ный годами Warcraft Ill. Ска- 
жем лишь одно: сетевые бата- 


до упора, то огромная карта 
уменьшится до минимальных 
размеров. 


m Командиру нечего делать на 


передовой. Пусть лучше занимается 
ремонтными работами в тылу. 


лии с несколькими соперника- 
ми на огромных картах - это 
нечто неописуемое. 

Конечно, skirmish-cpaxeHUA не 
заменят игру с живыми людь- 
ми. Но не стоит недооцени- 
вать способности искусствен- 
ного интеллекта. С помощью 
гибкой системы настроек мож- 
но заставить кремниевые моз- 
ги придерживаться опреде- 
ленной стратегии. Один про- 
тивник начнет планомерно 
отстраивать оборонительные 
редуты, другой вбухает все до- 
бытые ресурсы в развитие пе- 
редовых технологий, третий 
бросит в бой мелкие подраз- 
деления, а четвертый, наобо- 


рот, запасется терпением 
и наймет огромную армию. 


ae ЛЮБОВЬ, НО НЕ 
С ПЕРВОГО КЛИКА 

Supreme Commander не отно- 
сится к той категории страте- 
гий в реальном времени, кото- 
рые пленяют с первого взгля- 
да. Он не поразит тебя передо- 
вой графикой, не порадует 
удобным интерфейсом. Но не 
спеши делать скоропали- 
тельные выводы. В тво- 
рение Криса Тейло- 
ра влюбляешься 
постепенно. Каж- 
дое новое «свида- 
ние» преподносит 


и На первых порах приходится 
мириться с нехваткой 
ресурсов, так как стройка 
съедает много энергии. 


и За время сражения золотистый песок 
покрылся ужасными черными пятнами. 


какой-нибудь приятный сюр- 
приз. Чем больше проводишь 
времени за игрой, тем лучше 
понимаешь всю гениальность 
замысла разработчиков. Гран- 
диозные баталии, управление 
войсками на тактическом 
и стратегическом уровне, OTTO- 
ченный геймплей с выверен- 
ным балансом сил, в меру дос- 
товерная физика окружающего 

мира - вот главные козы- 
_ри Supreme Comman- 
der. Перед тобой He 
игра, а виртуаль- 
ный монстр, по- 
жирающий все 
твое свобод- Режи 
ное время. East 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 3.0 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 8.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 8.0 
ИНТЕРФЕЙС 8.0 


ДОСТОИНСТВА: 

Бои разворачива- 
ются на огромных 
пространствах; можно 
изменять масштаб по- 
ля битвы; выверенный 
баланс сил; много карт 
для сетевых битв. 


НЕДОСТАТКИ: 

При разрешении 
экрана 1024х768 ко- 
мандная панель зани- 
мает слишком много 
места; бои с участием 
сотен юнитов загрузят 
даже мощную машину. 


Спустя десять лет Крис 


Тейлор показал миру, ка- 
кой должна быть ВТ$. 
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Присоединяйся! - 


Guild Wars 
для игры 

Ha международном 
c вере! 


BO всех городах 
можность русскоязычного общения 
_ С игроками 


и навыков на русском 
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ИСТОРИЯ ВСЕЛЕННОЙ 
SUPREME COMMANDER 


ЛЕТОПИСЬ ВРЕМЕН 


Текст: Борис Соколов 


СОБЫТИЯ ИГРЫ ПОВЕСТ- 
ВУЮТ 0 ЗАВЕРШАЮЩЕМ 
ЭТАПЕ ТЫСЯЧЕЛЕТНЕЙ 
войны. О том, ЧТО СЛУ- 
чилось до S844 ГОДА, 
ГОВОРИТСЯ НЕМНОГО. 
ПЕРСОНАЖИ SUPREME 
Commangcer ПРЕДПОЧИ- 
ТАЮТ СРАЖАТЬСЯ, А НЕ 
ВСПОМИНАТЬ ПРОШЛОЕ. 
Когда РАЗЛИЧНЫЕ СТРА- 
НЫ ОБЪЕДИНИЛИСЬ В ОД- 


НО ЗЕМНОЕ ГОСУДАРСТВО? 


НАСКОЛЬКО УСПЕШНОЙ 
БЫЛА КОЛОНИЗАЦИЯ ДРУ- 
ГИХ ПЛАНЕТ? ПОЧЕМУ 
ВЗБУНТОВАЛИСЬ БИОРО- 
БОТЫ И КТО ТАКОЙ ДОК- 
тор Густав БРЭКмМАН? 
ОТКУДА ВЗЯЛИСЬ ЗАГА- 


ДОЧНЫЕ ЗОНЫ, КАКИЕ ЦЕ- 


ЛИ ОНИ ПРЕСЛЕДУЮТ? 


ПРЕЖДЕ ЧЕМ СДЕЛАТЬ ВЫ- 


БОР В ПОЛЬЗУ ТОЙ ИЛИ 
ИНОЙ СТОРОНЫ, ОЗНА- 
КОМЬСЯ С КРАТКОЙ ИСТО- 
РИЕЙ НОВЕЙШЕЙ ЭРЫ 


РАЗВИТИЯ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА. 


и Корабли UEF и сибранов стоят 
слишком близко друг к другу 
и лупят прямой наводкой. 


as СКВОЗЬ ВРЕМЯ 
И ПРОСТРАНСТВО 

О первом космическом полете на 
Марс ученые задумались сразу же 
после высадки на Луну. Мечта Ни- 
ла Армстронга и последующих 
поколений астронавтов осущест- 
вилась в 2014 году. Полет от Зем- 
ли до Красной планеты занял семь меся- 
цев. Правительства ведущих стран начали 
вкладывать деньги в разработку прог- 
рамм по колонизации Солнечной систе- 
мы. Лучшие ученые человечества пыта- 
лись изобрести способ перемещаться 
в пространстве быстрее. Наибольшего 
успеха добились специалисты в области 
квантовой физики. В 2025 году им удалось 
переместить один атом цезия на расстоя- 
ние в десять футов. Революционное изоб- 
ретение назвали квантовым тоннелем. 
Переход от лабораторных опытов к пере- 
мещению предметов на большие рассто- 
яния занял семь лет: один миллиграмм же- 
леза был успешно доставлен с Земли на 
Луну. Затем ученые занялись переброс- 
кой живых существ. Роль первых косми- 
ческих переселенцев досталась насеко- 
мым, мышам, домашним животным и за- 
тем обезьянам. В 2061 году через кванто- 
вый тоннель был успешно переправлен 
человек. Путь от Земли до одного из три- 
надцати спутников Нептуна (Тритона) за- 
нял 0.26 секунд. Началась эпоха колониза- 
ции. В 2108 году первое поселение появи- 
лось за пределами Солнечной системы, 
на Альфа Центавра. 


ae ПРОПАВШИЕ 
БЕЗ ВЕСТИ 
Гонка технологий сильно уда- 
рила по экономике ведущих 
держав. Руководители стран 
всего мира решили объеди- 
нить усилия и образовали Зем- 
ную империю (Earth Empire). 
В различные уголки Вселенной отправи- 
лись небольшие команды с образцами 
ДНК. К 2284 году удалось наладить связь 
с несколькими звездными системами. 
Первые шестнадцать колоний удостои- 
лись права гордо называться Главными 
мирами. К 2316 году владения землян 
расширились до немыслимых размеров. 
Главные миры обзавелись собственными 
отдаленными колониями. Если где-то воз- 


| м Примерно треть юнитов атакующей 
стороны сгорела на подступах к 
линии оборонительных сооружений. 


a 
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г —— 
Сибраны захватили господство 
и на земле, и в воздухе. 


веческий мозг микропроцессоры. 
Со временем улицы заполнили 
биороботы-симбионты. Они вы- 
полняли за своих хозяев почти 
всю черновую работу. К началу 
новой волны колонизации чуть 
ли не каждый третий исследова- 

тель был искусственно выра- 

щенным человеком с кремние- 

выми мозгами. 

В 2666 году на планете Процион вспыхну- 
ло восстание. Машины Брэкмана требо- 
вали независимости. В ответ правитель- 
ство Земной империи направило кара- 
тельную экспедицию. Остатки биоробо- 
тов во главе со своим создателем сбежа- 
ли в глубь бесконечной Вселенной и ос- 


_ № 
ам 


человечество долгое время 
сеяло только зло. Теперь нас- 
тала пора пожинать плоды. 
Лидеры Земной империи бро- 
сили на усмирение незваных 
гостей отборные армейские 
подразделения. Так началась 
Тысячелетняя война. 
Более продвинутые в техноло- 
гическом плане эоны одержали 
серию побед. Воспаряла духом и Сибра- 
нская нация. В течение нескольких сотен 
лет имперцы теряли планету за планетой, 


| = Одна горстка мехов с этим 
чудовищем не справится. 


никали беспорядки, то их тут же подавля- 
ли межзвездные войска. 


В 2557 году произошло странное собы- 
тие: оборвался контакт с экспедицией 
в систему Серафим-|. Вскоре исчезла 


новали там собственное независимое го- 
сударство — Сибранскую нацию (Субгап 
Nation). Киборги быстро освоились на 
новом месте и стали совершать регуляр- 
ные набеги на приграничные поселения 
людей. 


связь и с военным подразделением, отп- 
равленным на поиски пропавших иссле- 
дователей. В 2590 году бесследно сгину- 
ла новая экспедиция. Серафим-1 

превратился в эдакий межзвездный 
Бермудский треугольник. 


ss СВОБОДА, РАВЕНСТВО 
И БРАТСТВО 

В 2592 году произошел очередной 

научный прорыв: доктор Густав 

Брэкман успешно вживил в чело- 


=: КАЖДЫЙ ЗА СЕБЯ 
Как говорится, беда не приходит одна. 
В 2679 году на связь вышли потомки ис- 
чезнувшей экспедиции в 
систему Серафим-|. Оказы- 
вается, больше ста лет на- 
зад исследователи вступили 
в контакт с инопланетянами, 
переняли у них философию 
пацифизма и окрестили себя 
эонами (Деоп). По их мнению, 


Подходы к базе должны быть 
хорошо прикрыты турелями. 
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систему за системой. Фракция находилась 
на грани полного уничтожения. В 3256 го- 
AY уставшие от поражений земляне осно- 
вали новое государство UEF (United Earth 
Federation) и выступили против сторонни- 
ков старого режима. Покончив с общим 
врагом, противоборствующие стороны 
принялись выяснять отношения между со- 
бой. 

Сотни лет сражений так и не смогли выя- 
вить победителя. Наступило время реша- 
ющих баталий. От твоего выбора зависит, 
кому достанутся бескрайние прос- | 
торы Вселенной. 
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GALACTIC CIVILIZATIONS II: 


DARK AVATAR 


ТРИУМФ НЕЗАВИСИМОГО РАЗРАБОТЧИКА 


Текст: Алексей “Chikitos” Ларичкин 


верен, многие разработ- 
чики завидуют Брэду Уор- 


деллу (Brad Wardell). 
У предводителя Stardock Enter- 
tainment есть деньги Ha созда- 
ние игр и собственный сервис 
цифрового распространения — 
Totalgaming.net. Он избавлен 
от влияния издателей и может 
творить в свое удовольствие, 
Быть независимым нелегко, но 
старания Уорделла вознаграж- 
дены: журналисты в один голос 
поют оды последнему творе- 
нию мастера - дополнению 
Dark Avatar (DA) к глобальной 
космической стратегии Galactic 
Civilizations Il (GC2). 


21 КАЗНИТЬ НЕЛЬЗЯ, 
ПОМИЛОВАТЬ 

Не знаю, кто в Stardock отвеча- 

ет за сценарий, но этот парень 

определенно талантлив. К чер- 

ту слащавые истории про спасе- 


ние мира и борьбу за справед- 
ливость. Ты один из военачаль- 
ников дренджинов (Drengins) — 
безжалостных космических за- 
хватчиков, властвующих в галак- 
тике. Они прижали к HOMO ос- 
тальные народы, но мира так 
ине обрели. Виной тому рене- 
гаты из клана Корат (Korath), 
жаждущие уничтожить всех ра- 
зумных существ. Остальные 
дренджины с такими планами 
категорически не согласны - им 
нужны рабы, а не трупы. Руково- 
дство приказывает тебе выяс- 
нить, вчем причина кровожад- 
ности соплеменников... 


ae ТОЧЕЧНЫЕ 
ПРЕОБРАЗОВАНИЯ 
Кампания, безусловно, хороша 
(разнообразные миссии, инте- 
ресный сюжет), но непродол- 
жительна. Это скорее демон- 
страция возможностей @С2 


НЫНЕ ТВОЮ ФАНТАЗИЮ ПОЧТИ НИЧТО 


НЕ ОГРАНИЧИВАЕТ, 


МОЖЕШЬ 


В докАХ ХОТЬ ENTERPRISE 
ИЗ STAR TREK’A СОБРАТЬ 


( золотой / ыы 
ci 


и некоторых особенностей адд- 
она. Познать богатство страте- 
гических приемов получится 
лишь в режиме свободного 
геймплея, когда мы не стеснены 
рамками сценария. 

Начиная новую игру, ты, воз- 
можно, не сразу приметишь на 
экранах настроек пункты, свя- 
занные со сверхспособностями 
(Super Abilities) и мегасобытиями 
(Mega Events). Они, между про- 


ЖАНР ИГРЫ 
Turn-Based Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Stardock Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК 

Stardock Entertainment 
ПОЙДЕТ 

Процессор 800MHz, 
256Mb ВАМ, 


30-ускоритель (64Mb), 
2СЬ пространства на НОО 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2GHz, 
512Mb ВАМ, 


30-ускоритель (128Mb), 
2СЬ пространства на НОО 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Два СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.galciv2.com/ 
darkavatar 


чим, крайне важны. Отныне 
укаждой народности есть своя 
отличительная черта: одни 
быстрее возводят фабрики, дру- 
гие первыми атакуют в сражени- 
ях, третьи — мастера дипломати- 
ческих переговоров. Чрезвы- 
чайные происшествия призваны 
разнообразить действо: нашест- 
вие пиратов или гражданские 
войны, сотрясающие галактику, 
заставят тебя внести серьезные 


№ На астероидах можно возводить шахты. 


Здания на планетах, куда поступают 


ресурсы, строятся быстрее обычного. 
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О КОМПАНИИ 


и Брэд Уорделл (Brad Wardell) основал Stardock еще будучи студентом - в 1993 году. Ком- 
пания первое время занималась написанием программ под операционную систему OS/2. 
В 1994 году Брэд создал первую часть Galactic Civilizations - все для той же «полуоси». 

В 1997 году Stardock переключилась на стремительно растущий рынок ПО для Windows: 
компания до сих пор хорошо зарабатывает на программах для модификации интерфейса. 
Но и об играх Уорделл не забывает: помимо СС он трудится еще над тремя проектами. 


№ Тревожный сигнал: вражеский шпион парализовал 
работу торгового центра и подрывает 
экономическое благополучие планеты. 


коррективы в свой стратегичес- 
кий план. Правда, не всем по- 
добные сюрпризы придутся по 
душе: неприятно в одночасье 
растерять накопленное с тру- 
дом преимущество. Впрочем, 
ничто не мешает отключить 
в опциях и сверхспособности, 
и мегасобытия. 

Подверглась переработке сис- 
тема шпионажа. От размера 
бюджета зависит время обуче- 
ния агентов. Диверсантов от- 
правляем в тыл противника, что- 
бы саботировать работу научно- 
го института или завода. Либо 
зачисляем их в ряды контрраз- 
ведчиков, которые ликвидируют 
вражеских резидентов. Как по- 
азывает практика, лазутчики 
долго не живут, и проку от них 
маловато. Но если умело вос- 
пользуешься временными труд- 
остями оппонента, все расходы 
оправдаются. 
Есть изменения и в условиях ко- 
лонизации. Частенько встреча- 
ются непригодные для жизни 
планеты с разными климатичес- 
ими условиями. Если потратишь 
время и деньги на изучение оп- 
ределенных технологий, смо- 
жешь заселить эти миры. А ико- 
нианцы и вовсе обладают талан- 
том осваивать водные и токсич- 
ные планеты, не проводя пред- 
варительных исследований. 
Чувствуется, что GC2 — любимое 
детище Уорделла. Ну зачем, 
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скажи, трогать и без того пре- 
красный конструктор звездоле- 
тов, тратя силы и деньги? По 
мнению Брэда, мелочей не бы- 
вает. Если делать, то на совесть. 
Ныне твою фантазию почти 
ничто не ограничивает, мо- 
жешь в доках хоть Enterprise из 
Star ТтеКа собрать. Для этого 
все есть: прорва новых дета- 
лей, шаблоны, тонкие настрой- 
ки. Даже детализацию по тако- 
му случаю подтянули. 

И это еще не все! Мелких пре- 
образований, доводок, исправ- 
лений не счесть. Астероиды, 
дополнительные подсказки в 
разделе технологий, новые 
дипломатические соглашения, 


BL ф А КТЫ 1 кампания с классным 1 суперспособность 
| | сюжетом для каждой расы 


2 новых д способа 
фракции одержать победу 


№ За космическими сражениями можно только 
наблюдать, управлять кораблями нельзя. 


похорошевшие спецэффекты, 


умный А, который теперь 
действует совсем уж «по-чело- 
вечески»... Кажется, авторы 
продумали все детали, при- 
драться решительно не к чему. 


z= ДОРОГА НА ОЛИМП 

Некоторые западные коллеги 
поспешили заявить, что DA - это 
больше, чем дополнение, чуть 
ли не сиквел. Спору нет, адд-он 
выдающийся. Но есть твердая 
уверенность, что Galactic Civili- 
Zations [| должна перейти на 
движок помощнее и обзавес- 
тись-таки многопользовательс- 


ким режимом. Надеемся, a 


это осознает и Брэд. 
na МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Саги a 
ТА AGS _ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА _ 
ЧИТАТЕЛЕЙ =" 


9.5 


нина 9.0 
ТТТ 7.0 
ГУТ 8.0 
ГУТ 8.0 
ee 


НЕДОСТАТКИ: 

Мультиплеера и 
тактических боев в кос- 
мосе как не было, так 
и нет; графика - одно 
из самых слабых мест 
проекта; игру нелегко 
освоить. 


il Множество страте- 
гических возможнос- 
тей; отличный 
конструктор кораблей; 
удобный интерфейс; 
приятная музыка; все 
нововведения к месту. 


Идеальный адд-он, пособие 
для разработчиков и пода- 
рок поклонникам стратегий. 
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TITAN QUEST: 


IMMORTAL THRONE 


МЕРТВЫЕ ДУШИ V1.1 


г 


Текст: Алексей “Chikitos” Ларичкин 


ежить не раз спасала 
Ы скудную фантазию разра- 

ботчиков. Требуются но- 
вые юниты для стратегии или 
монстры для ролевой игры? 
Скелеты, ходячие трупы, при- 
видения, личи — есть из кого 
выбирать. Нелады со сценари- 
ем? Достаточно выдумать исто- 
рию про могущественного нек- 
романта, обожающего покой- 
ничков, и геймеры будут в вос- 
торге. Разработчики = Titan 
Quest (ТО) решили не разме- 
ниваться по мелочам: в допол- 
нении Immortal Throne (IT) рас- 
сказано о кознях самого Аида — 
повелителя царства мертвых. 


0 ПРОТОРЕННОИ 
ДОРОЖКЕ 
Надеюсь, ты сохранил персо- 
нажей, которых денно и нощно 
развивал в оригинальном ТО? 
Значит, скоро увидишь новые 


территории. В противном слу- 
чае путь до владений Аида ока- 
жется долгим. После генера- 
ции героя тебе придется прой- 
ти через Грецию, Египет и Ки- 
тай, да еще и заглянуть на 
Олимп. На это уйдет часов 
20-25, не меньше. Впрочем, ес- 
ли ты собрался опробовать но- 
вую дисциплину «Сила Грез», 
не печалься из-за утерянных 
«сохраненок». Она доступна 
только созданным «с нуля» 
персонажам. 

Даже если ты начнешь путеше- 
ствие в Элладе, все равно по- 
знакомишься с главными осо- 
бенностями адд-она. Взять хотя 
бы хваленые караваны (сага- 
vans). Погонщики охотно согла- 
сятся сберечь ценные вещички, 
с которыми ты не желаешь рас- 
ставаться, и даже не потребуют 
за свои услуги деньги. Vix колле- 
ги в других поселениях вернут 


Погонщики охотно согласятся 
СБЕРЕЧЬ ЦЕННЫЕ ВЕЩИЧКИ, 
С КОТОРЫМИ ТЫ НЕ ЖЕЛАЕШЬ 


РАССТАВАТЬСЯ 


[92] 


oy & 
fa ый i Ls ‘a 
ie А " ох 


у | 


‘= 


добро по первому требованию. 
Сразу вспоминается знамени- 
тый сундучок из Diablo Il. Одна- 
ко караван-баши может еще 
и передавать вещи от одного 
игрового персонажа другому. 

Кроме того, в городках у ба- 
рыг ты приобретешь магичес- 
кие свитки. Польза от них сом- 
нительная: стоят дорого, а за- 
клинания используются всего 
один раз (хотя они весьма 


. 3 = 


1 | 

золотой / 
КУЛЕР 

Sats re 


и Два дня я потратил, чтобы добыть 
| реликвии и магическую формулу для = ¥ > 
создания артефакта. Но оно того стоило! <-> 


oe - 


Ищи 
видеообзор № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 

Action / Role-Playing Game 
ИЗДАТЕЛЬ 

THQ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Buka Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК 

гоп Lore Studios 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.4GHz, 
256МЬ ВАМ, 
30-ускоритель (64Mb), 
5Gb пространства на HDD 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.4GHz, 
512Mb ВАМ, 
30-ускоритель (128Mb), 
5Gb пространства на HDD 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Доб 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.titanquestgame.com =, 


мощные). Покупать следует 
лишь перед сражениями с осо- 
бо опасными «боссами». 

А вот артефакты игнорировать 
нельзя. Для них на кукле героя 
даже новый слот появился. Но 
чтобы разжиться столь полез- 
ным предметом, придется пово- 
зиться — найти магическую фор- 
мулу и собрать по частям три 
указанные в ней реликвии. За- 
дачка непростая, но она реша- 
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TITAN QUEST: IMMORTAL THRONE | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


м гоп Lore Entertainment основали в октябре 2000 года две знаменитости - Брайан Салливан 
(Brian Sullivan) и Пол Чиффо (Раш Chieffo). Первый принимал участие в создании серии Age of 
Empires. Второй - известный программист (в прошлом — бывший совладелец Amber Wave 
Systems, которая была продана за несколько миллионов компании U.S. Robotics). Задача 
студии - разрабатывать только качественные игры. Пока Брайан и Пол держат марку: Titan 
Quest Bkyne с адд-оном Immortal Throne — самый красивый и, возможно, лучший клон Diablo. 


B= ФАКТЫ 1“ ик 


“iT 


3 реликвии для 


и Игра и поныне радует глаз. В немалой степени 
благодаря ярким магическим спецэффектам. 


fT 


ется. Особенно если объеди- 
нить усилия с друзьями в много- 
пользовательском режиме. 


ss В ГОСТЯХ У АИДА 

Определенно в [гоп Lore рабо- 
тают талантливые дизайнеры. 
Молодцы, удивили! Я-то ожи- 
дал увидеть в дополнении 
мрачные подземелья, где оби- 
тают твари Аида. Ан нет, чет- 
вертый акт начинается на по- 
бережье, где ползают крабы- 
убийцы (почему-то названные 
каркиносами) и бродят стран- 
ные зверьки анораны. Светит 
солнце и даже не верится, что 
ты вскоре попадешь в Тартар. 
Но часов через 6-7, оставив 
позади горы и болота, ты до- 
берешься до реки Стикс - 
преддверия царства теней. 
Сюрпризы поджидают и там. 
Наряду с «обычными» для таких 
мест обитателями (призраками, 
демонами, нежитью) ты столк- 
нешься нос к носу и с летучими 
мышами-фуриями, и со здоро- 
венными троглодитами. Здесь 
есть с кем померяться силами — 
чудища не дают расслабиться 
ни на секунду. Кстати, в слож- 
ных ситуациях хорошо себя за- 
рекомендовала «Сила Грез»: 
разноплановые умения этой 
школы подходят для самых раз- 
ных боевых стилей. И все бы 
замечательно, но сценаристы 
почин дизайнеров не поддер- 


04 / АПРЕЛЬ / 2007 


вы 


жали: сюжет адд-она, как 
ивслучае с оригиналом, ску- 
чен и банален. 


и: ВСПОМИНАЯ DIABLO 

Чертовски приятный факт: рус- 
ская версия IT oT «Буки» появи- 
лась в магазинах одновремен- 
но с мировым релизом - 8 мар- 
та. Я с ней познакомился чуть 
раньше и остался доволен ло- 
кализацией: тексты неплохие, 
озвучка на должном уровне... 
Разве что названия заколдован- 
ных предметов вызывают улыб- 
ку. Как тебе «пылающее бое- 
вое рубило» или «окаймленные 
ученые наголенники охоты»? 
Такое нарочно и не придума- 


сборки артефакта 


дополнительных 
классов персонажей 


1 6 часов создавался 
1 артефакт 


№ Тебе предстоит схлестнуться с лодочником 
Хароном - тем самым, который перевозит 
души мертвых через Стикс. 


въ eee ee 


ешь. Впрочем, это ско- 
рее издержки оригина- 
ла: чудовищные назва- 


ния встречались и там. 
Вообще дополнение 
удалось. Новые игро- 
вые зоны и невидан- 
ная ранее нечисть — 
лишь верхушка айс- 
берга. Главное - до- 
работанный интер- 
фейс и мелкие, но 
сделанные к месту 
исправления. Те- 
перь играть в ТО 
необычайно ком- 
фортно. Точь-в- 

точь как Рита 

в Diablo! "es 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gant 
STARE W Cd RS 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 8.3 


ОЦЕНКА 7. 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ и 8.0 
ГРАФИКА 3.0 
ЗВУК И МУЗЫКА 7.5 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 3.0 
ИНТЕРФЕЙС 8.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Отсутствие интри- 
ги в сюжете; скучные 
квесты; чтобы попасть 
в новые игровые облас- 
ти, тебе, скорее всего, 
придется еще раз прой- 
ти оригинальный TQ. 


+ ДОСТОИНСТВА: 
Отличная графика 
и безукоризненный ди- 
зайн; идеальный интер- 
фейс и удобное управ- 
ление; несколько при- 
ятных нововведений 

в дополнении. 


Удачное дополнение, кото- 
рое улучшило и без того ка- 
чественную игру! 
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ШУТКИ ПЬЯНОГО МАСТЕРА 


Ищи 
видеообзор 
на диске! 
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О КОМПАНИИ 


и BioWare Corporation - одна из Tex студий, которые не нуждаются в представлении. Их первый 
проект появился больше десяти лет назад (это был экшен Shattered Steel). C тех пор компания 
выпустила огромное количество хитов. Среди них популярнейшие серии МБК, Baldur’s Gate, 
Neverwinter Nights и, конечно же, первая часть Star Wars: Knights of the Old Republic. Несмотря 
на все более упрощающиеся сценарии и самоповторы, все эти игры собирали приличную кас- 
су, что позволяет BioWare не только безбедно существовать, но и открывать новые филиалы. 


ИЗДАТЕЛЬ 

2K Games 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ юм 
Вика Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК 

BioWare Corporation 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.4Ghz, 
512Mb RAM, 
30-ускоритель (64 Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 3Ghz, 
1Gb RAM, 
30-ускоритель (128 Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
даде.Ыо\мгаге.сот/рс 
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Action / Role-Playing Game ` 


Текст: Андрей Первый 


ы уже практически отчая- 
лись получить билет 
вНефритовую империю. 

В 2005 году BioWare выпустила 

игру на платформе Xbox. Памя- 

туя о том, что случилось со Star 

Wars: Knights of the Old Republic, 

никто не сомневался: вскоре 

она появится и на РС. Но время 
шло, а канадцы не спешили 
софициальным анонсом. Лишь 
делали прозрачные намеки 

в своих интервью. В итоге нам 

пришлось ждать целых два года. 


Для многих это было нелегко. 
И дело даже не в том, что лю- 
бой проект от BioWare сразу 
же привлекает к себе всеоб- 
щее внимание. Просто КРС, 
посвященные боевым искус- 
ствам, практически не появля- 
лись за всю историю индустрии 
(если, конечно, не брать во 
внимание консоли). Плюс к те- 
ме Древнего Востока и китайс- 
кой мифологии обращаются 
нечасто (поделки криворуких 
разработчиков из Поднебес- 
ной - не в счет). Сразу разоча- 
рую: если ты надеешься уви- 
деть гремучую смесь из Tekken 


и Baldur’s Gate, то забудь об 
этом. Тем не менее, у Jade 
Empire: Special Edition ectb мно- 
го достоинств, и познакомить- 
ся сней стоит. 


ии СМЕРТЕЛЬНЫЙ УДАР 
Уже давным-давно самое сла- 
бое место творений BioWare - 
это сценарий. Ребята регулярно 
повторяются и даже не стесня- 
ются этого. Новый проект - не 
исключение. Вот перед нами до 
тошноты добродетельная «Бас- 
Tuna», вот недалекий здоровяк 
«Минск», вот искусный изобре- 
татель «Ян Янсен». Да, у них вос- 
точные черты лица и другие 
имена, но типаж остался неиз- 
менным. Глаза округляются, 
когда старая-новая компания 
усаживается на борт «Эбон Хо- 
ка», гигантского летательного 
аппарата, и путешествует меж- 
ду городами. Конечно, в пути их 
ждут Авария, Ремонт «самоле- 
та», поиски Важного Артефакта, 
сражения на Арене, оборона 
Крепости, прогулка по базе 
«ситхов» и прочие заезженные 
штампы. А заодно омерзитель- 
но хорошие дела и злые поступ- 


ки, вроде «дерни девочку за ко- 
сичку» и «отними конфетку у 
младенца». 

Этого ли мы ждали от именитой 
компании? Неужели так трудно 
найти хороших авторов, когда 
в твоем распоряжении сотни 
миллионов долларов? Почему 
небогатая Obsidian и почившая 
Troika умудрялись радовать нас 
интересными героями и нео- 
бычными заданиями? Что ж, ос- 
тается лишь уповать Ha Dragon 
Age и Mass Effect. Глядишь, там 
нас не посетит чувство дежавю. 
Впрочем, не будем сгущать 
краски. Все-таки есть в Jade 
иплюсы. Например, секретный 
персонаж - девочка, под личи- 
ной которой скрывается злове- 
щий демон из Небесной бюро- 
кратии. Сможешь присоединить 
малышку к своей группе, и ника- 
кие враги уже не страшны. А как 
тебе перспектива угоститься 
бычьими гениталиями и кроко- 
дильими яйцами под соусом из 
крысиного молока? Только нас- 
тоящему бойцу кун-фу под силу 
слопать такой обед. 

Частенько приходится выби- 
рать. Как быть: помочь нахаль- 


Вот ПЕРЕД НАМИ ДО ТОШНОТЫ ДОБРОДЕТЕЛЬНАЯ 


«ВАСТИЛА», ВОТ НЕДАЛЕКИЙ ЗДОРОВЯК «МИНСК», 
ВОТ ИСКУСНЫЙ ИЗОБРЕТАТЕЛЬ «ЯН ЯНСЕН» 
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свершины Джомолунгмы. 
Эти игроделы ничего не 
понимают в настоящем 
кун-фу. Почему пьяный мас- 
тер должен быть обяза- 
тельно под мухой? Есть в 
китайских боевых искус- 
ствах понятия формы и со- 
держания. Внешне боец 
может походить на пьяно- 
го, но на самом деле он 
трезв как ветер. Завтра же 
вылетаю в Канаду. Отыщу 
их, сражусь с лучшим вои- 
ном и навеки опозорю 
школу BioWare. 

Я бы вырвал им глаза, пе- Великий мастер, 
реломал ребра и сбросил Пэй Мэй 


аверняка твое внимание привлек подзаголовок “Special Edition”. 
РС-версия действительно отличается от консольной. И не только 
графикой, хотя авторы позаботились о поддержке высоких разреше- 
ний (до 1600x1200) и дополнительных спецэффектах. Помимо это- 
го, появились два секретных стиля. Viper поможет как следует по- 
трепать противника, да еще и отравить его. Разумеется, такая жесто- 
кая техника доступна лишь злобному герою. А для добрячков припа- 
сен Iron Palm, хотя его скорость ударов и урон не сравнятся с тем, 
что дают обычные школы рукопашного боя. В целом достаточно бес- 
полезные приемы, ради которых не стоит заморачиваться с поиском 
соответствующих свитков. 
Зверинец тоже пополнился парочкой животин. Это демон-носорог, 
| такой же медлительный, как и демон-слон. А также усиленная вер- 
\ сия обычных призраков, встречавшихся и в оригинале. 


ной лисе, охраняющей лес, или 
же кучке каннибалов и их от- 
вратительной «мамочке»? Если 
же надо убрать с дороги вред- 
ного Судью, то к твоим услугам 
несколько способов: напри- 
мер, банальное убийство, во- 
ровство и шантаж. Но если те- 


бе еще не исполнилось 18 лет, 
то лучше не расспрашивай на- 
ложницу чиновника о том, чем 
они занимаются по ночам. 

Вообще родителям стоит дер- 
жать своих чад подальше от 
Jade. Иначе юное создание 
прибежит с к ним с вопросом, 
почему дяденька пристает 
его персонажу мужского по- 
ла с непристойными предложе- 
ниями. А вот совершеннолет- 
его игрока, безусловно, пора- 
дуют в меру «взрослые» и весе- 
лые диалоги, а также хлещу- 
{ая во все стороны кровушка 
доставай меч, доставай!). Хотя 
рассказам о приключениях бо- 
родача Черного Вихря самое 
место в «Санитарах подземе- 
лий», а не здесь. 


as МОЕ КУН-ФУ ЛУЧШЕ 
Перед тем как начать свое путе- 
шествие, надо создать персона- 


1 || | А КТЫ 1 новая 1 преобразившийся 2 стиля 2 бонусных школы 
: «Бастила» «Эбон Хок» в самом начале в РС-версии 
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жа. К нашим услугам десяток числе владение мечами, посо- — Spirit - за «ману» (энергию чи), 
юношей и девушек. Друг от хом, а также волшебством. а Мпа - за концентрацию (рас- 
друга они отличаются первона- — Всегда приятно поджарить вра- — ходуется, когда ты применяешь 
чальным набором боевых сти- га или заморозить. Или, превра- — спецприемы). Такой вот небо- 
лей. Одни, к примеру, предпо- — тившись в кошмарного демона, гатый расклад. Кстати, экипи- 
читают быстрый но слабый  размозжить мерзавцу голову — ровки нет. Оружие привязано к 
Thousand Cuts. Другим по нраву ударом тяжелой лапы. каждой школе и никогда не ме- 
медлительный и мощный White Помимо стилей герои разнятся няется. Доспехов тоже нет. Вза- 
Demon. Позднее мы сможем ос- и параметрами. Их здесь всего мен нам выдали амулет. В него 
воить и другие школы, в TOM три: Воду отвечает за здоровье, — вставляются найденные драго- 
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ОЦЕНКА 7 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


и Несмотря на практически полное 
отсутствие предметов экипировки, 
магазины в игре все-таки есть. Там 
ты найдешь драгоценные камни, 
новые стили('!) и книги, которые 
навсегда повысят те или иные па- 
раметры твоего персонажа. Впро- 
чем, если тщательно исследовать 
все виртуальные районы, отыщет- 
ся и меч помощнее, и даже посох. 
А водин прекрасный момент 

к группе присоединится торговец, 


которому в лю! 


бой момент можно 


\ будет загнать любые товары. 
\ 


казателям 
скиллам (м 
беседника, 


определен 
чтение кни 


ударов: 


ка. Чтобы 


бутылок с 


нуться и в 
тить в ход 


зажать клави! 


ценные камни, благодаря кото- 
рым мы получаем бонусы к по- 


или разговорным 
ожно очаровать со- 
запугать или пора- 


зить его интуицией). Еще брил- 
лианты и рубины помогают из- 
бежать ловушек, 
больше опыта после убийства 


получать 


ных монстров или за 


Конечно, школ в игре доволь- 
но много. Да вот беда, каждая 
из них обучит всего трем типам 
слабому, 
и спецприему. Бло 
ки не используется. А вот про- 
тивники ставят его регулярно, 
спасает лишь сильный выпад, 
разрушающий «щит» соперни- 


мощному 
практичес- 


вылечиться, следует 
у “shift”. Никаких 
лечебными зельями 


ты не встретишь. 

Верная тактика угадывается 
почти сразу: надо как можно 
чаще прыгать, стараясь увер- 


нужный момент пус- 
кулаки или клинок. 


И ни одна армия демонических 


слонов не устоит. Единствен- 
ная схватка, вызвавшая хоть 
какое-то затруднение, была 
прямо перед поединком 
с главным злодеем. Последний 
оказался полным профаном 
и подох почти сразу. 

Кстати, концовка наступает 
очень быстро. Не успеешь ты 
как следует настроиться на иг- 
ру, как на экране появятся тит- 
ры. Такое ощущение, что из 
сценария выкинули добрую 
половину событий. Должно 
быть, именно поэтому все 
уровни получились разнооб- 
разными. Таинственный лес, 
где обитают призраки, мрач- 
ные пещеры, древнее кладби- 


ще, потусторонний мир, оби- 
тель лесного духа, завод по 
производству големов, охва- 
ченная пламенем деревенька, 
улочки столицы великой импе- 
рии... И везде глаз радует за- 
мечательно подобранное ос- 
вещение и яркие краски. Ди- 
зайнеры старались, этого у иг- 
ры не отнять. Между тем, 
чувствуется, что движок напи- 
сан несколько лет назад. Да, 
Jade намного симпатичнее 
Knights of the Old Republic, Ho 
сегодня она смотрится бедно- 
вато. Особенно в сравнении 
с Oblivion и Gothic 3. Впрочем, 
это ты очень скоро переста- 
нешь замечать. 


ИТОГО 


Необычная все- 
ленная; редкая воз- 
можность изучать вос- 
точные боевые искус- 
ства; встречаются до- 
вольно интересные 
квесты и диалоги. 
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и" МАСТЕР УВОЛИЛСЯ 
Добравшись до финала, ты 
увидишь, что открылся новый 
режим - Jade Master. Он поз- 
воляет одолеть игру еще раз 
тем же самым персонажем, 
сохранив все накопленные 
знания и параметры. Но дале- 
ко не каждому захочется это 
сделать. К сожалению, Jade 
Етрие вряд ли будут много- 
кратно перепроходить, как 
это было с представителями 
серии Baldur's Gate. Даже ради 
того, чтобы оценить «злой» 
путь развития персонажа. Но 
один раз ее стоит посмотреть. 
И это вряд ли компли- 

мент для BioWare. 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 7.5 
ГРАФИКА 7.0 
ЗВУК И МУЗЫКА 3.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 7.5 
ИНТЕРФЕЙС 8.0 
ДОСТОИНСТВА: НЕДОСТАТКИ: 


Игра кончается 
очень быстро; не хо- 
чется проходить по- 
вторно; мало ударов 
для каждого стиля, по- 
этому боевка простая; 
много повторов. 


Просто хорошая RPG 
от Bioware. Акцент 
на слово «просто». 
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РЕЦЕНЗИЯ | WAR FRONT: ДРУГАЯ МИРОВАЯ 


WAR FRONT: ДРУГАЯ МИРОВАЯ 


(WAR FRONT: TURNING POINT) 


кзоскелеты, самоходки 

сзамораживающими пуш- 

ками и винтокрылы дви- 
жутся рядом с танками и авиа- 
цией времен Второй мировой 
войны. Что это? Безумный сон? 
Вовсе нет. Перед тобой сцена 
из War Front: Turing Point. 


== ЕСЛИ БЫ ДА КАБЫ... 

Сценаристы дали волю своей 
богатой фантазии. По их утве- 
рждению, в начале Второй ми- 
ровой войны немецкие войска 
захватили Лондон, но так и не 
смогли сломить сопротивление 
англичан. Вместо того чтобы 
двинуться на восток, руковод- 
ство Третьего рейха бросило 
все силы на создание более со- 
вершенного оружия. Менее чем 
через три года с заводских кон- 
вейеров сошли доселе неви- 
данные образцы техники. Не си- 
дели сложа руки и янки. Амери- 


канские ученые наладили массо- 
вое производство вертолетов 
и испытали атомную бомбу. 

На тысячный день оккупации в 
столице Великобритании нако- 
нец-то появились солдаты с бе- 
лыми звездами на касках. Но 
это еще не все. Оказывается, 
товарищ Сталин долгое время 
вынашивал план по превраще- 
нию всего мира в гигантское то- 
талитарное государство. Ближе 
к середине игры бывшие враги 
объединятся против «комму- 
нистической заразы». 

К сожалению, в одиночной кам- 
пании можно выбрать лишь две 
стороны: союзников или нем- 
цев. СССР доступен лишь в ре- 
жиме Skirmish. Похоже, разра- 
ботчики поместили в свое тво- 
рение все самые распростра- 
ненные мифы о нашем государ- 
стве времен холодной войны. 
Туг тебе и злобные комиссары, 


TOBAPMW СТАЛИН ДОЛГОЕ ВРЕМЯ 
ВЫНАШИВАЛ ПЛАН ПО ПРЕВРАЩЕНИЮ 
ВСЕГО МИРА В ГИГАНТСКОЕ 


ТОТАЛИТАРНОЕ ГОСУДАРСТВО 


и продавцы водки, и партизаны. 
Постоянно встречаются обне- 
сенные колючей проволокой 
лагеря. Для полного комплекта 
не хватает только вооруженных 
балалайками медведей. 


as ВОИНА ГЕРОЕВ 

Все стороны абсолютно одина- 
ково развивают свои базы. Гру- 
зовики доставляют из шахт 30- 
лото, несколько подстанций 


Ищи 
видеообзор № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 
Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 


CDV Software 
Entertainment 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Акелла 

РАЗРАБОТЧИК 

Digital Reality 

ПОЙДЕТ 


Процессор 2GHz, 
512Mb ВАМ, 
3З0-ускоритель (128Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 3GHz, 
1СЬ ВАМ, 
3З0-ускоритель (256Mb) 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 10 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.war-front.com 


производят 


электроэнергию. 
Локаторы отслеживают пере- 
движения противников, в лабо- 


раториях ведутся научные ис- 
следования, а расставленные по 
периметру доты оберегают нас 
от наземных и воздушных атак. 
Заводы поставляют различные 
виды техники, с аэродромов 
взлетают винтокрылые машины, 
в тренировочных лагерях идет 
подготовка пехотинцев. 


и Объединенные в ударную группу 
замораживающие самоходки, танки и я 
ремонтные машины — непобедимая армада. 
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О КОМПАНИИ 


и Digital Reality (с 1994 по 1997 год компания называлась Amnesty Design) специализируется на 
производстве стратегий в реальном времени. Дебютное творение венгерских разработчиков 
называлось Reunion. В 1997 году появилась Imperium Galactica. На создание второй части се- 
риала ушло около трех лет. В ХХ! веке было выпущено семь проектов: Platoon (игра по мотивам 
одноименного фильма Оливера Стоуна), Haegemonia: Legions of гоп, Haegemonia: The Solon 
Heritage, Desert Rats vs. Afrika Korps, D-Day, Ghost Wars и War on Terror. 


== ФАКТЫ Acro, 


_——— 


и BponetTexHuke тяжело маневрировать на узких 
улочках. Выскочившие из-за угла гранатометчики 
могут сжечь все машины дотла. 


Во время сражений войска на- 
бирают очки опыта. Правда, 
толку от этого немного - все 
погибнут во время ближайшей 
атаки. Исключение - герои. 3a- 
каленные в боях богатыри по- 
Лучают доступ к скрытым умени- 
ям. Американец Джон Линч зап- 
росто починит несколько десят- 
ков танков, красотка-англичан- 
ка Анна Херцог каждые десять 
секунд пополняет казну сотней 
золотых (интересно, откуда 
унее целое состояние?). Немка 
Эльза Адлер на удивление 
быстро восстанавливает пошат- 
нувшееся здоровье солдат, 
а советский генерал Назаров 
одним выстрелом попадет про- 
меж глаз водителя любого 
транспортного средства. Опас- 
нее всех Надя Аманова. Неви- 
димая для врагов уроженка Ар- 
хангельска умеет переманивать 
на свою сторону кого угодно. 


ae С ВИЛАМИ НА ТАНК 

В игре нет ни малейшего наме- 
ка на реализм. Автоматчики без 
проблем разносят на куски 6e- 
тонные здания и бронемашины, 
многочисленные виды танков 
обходятся без пулеметов. В то 
же время разработчики непло- 
хо рассчитали баланс сил. Поч- 
ти все наземные войска бес- 
сильны против авиации, ау каж- 
дого мощного юнита есть своя 
ахиллесова пята. Например, ог- 
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ромный фашистский дирижабль 
оставляет за собой след из 
выжженной земли и разрушен- 
ных зданий, но при этом совер- 
шенно беззащитен против ист- 
ребителей и средств ПВО. 

Ana победы не обязательно 
тратить добытые ресурсы на до- 
рогостоящие апгрейды. Играя 
за Советы, достаточно сформи- 
ровать ударный кулак из нес- 
кольких замораживающих само- 
ходок, ремонтных машин и са- 
мых дешевых пехотинцев. Стоит 
такой набор копейки, а польза 
от него огромная. Заморожен- 
ная техника и строения врага 
разлетаются на мелкие кусочки 
после автоматной очереди. 


1 1 миссий для каж- 
дой стороны 


250 единиц — лимит 
на юнитов 


1000. 
оккупации 


| м Зачем лезть в город пехотинцам и танкистам, 
если есть вертолетчики? Ребята уничтожат 


фашистов пулеметным огнем. 


ие БЕЗУМНО, ЯРКО 
И КРАСИВО 

Картинка поражает обилием 
мелких деталей. По улицам бро- 
дят мирные граждане и домаш- 
ние животные, тяжеленные тан- 
ки продираются через остовы 
подбитой техники. Смена дня и 
ночи выполнена на «пять» с плю- 
сом. Не подкачали и спецэффек- 
ты. На закуску приготовлен ре- 
жим от первого лица: кликаешь 
мышью по специальной иконке, 
занимаешь кресло стрелка и па- 
лишь по неприятелю. 

Если ты устал от засилья игр о 
Второй мировой войне, то неп- 
ременно обрати внима- 

ние на «Другую войну». a 


sa ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Сити 
а ай 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.7 


DWEHKA 7. 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 8.0 


ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 
Необычный сюжет; 
симпатичные графика 
и звуковое сопровож- 
дение; великолепная 
анимация разрушений; 
предельно простое уп- 
равление базой. 


= 
|= 
= 
= 


7.5 
8.0 
7.5 
8.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Советскому Союзу 
досталась роль Импе- 
рии зла; войска против- 
ника все время идут 
напролом; режим от 
первого лица требует 
мощного компьютера. 


= Игра притягивает к себе 
с первых же минут. Почти 
Red Alert 2. 
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RESIDENT EVIL 4 


ИСТРЕБИТЕЛЬ ЗЛА 


ВСЯ Текст: Борис Соколов 


ЕМ 4 всколыхнул рынок 

приставочных игр. Более 
пятидесяти наград от различ- 
ных изданий, миллионные тира- 
жи... Один из лучших хоррор- 
экшенов ХХ! века наконец-то 
появился на РС. Ждет ли его та- 
кой же успех на нашей люби- 
мой платформе? Или же, на- 
против, бесславный провал и 
быстрое забвение? 


Е конце 2005 года Resident 


== ВЕТЕРАН БОРЬБЫ 
С $ОМБИ 

В 1998 году весь мир узнал о 
том, что произошло с жителями 
Раккун-сити и чем занимались 
ученые из компании «Амбрел- 
ла». Президенту США не оста- 
валось другого выбора, кроме 
как стереть зараженный город 
с лица земли. Некогда могучая 
фармацевтическая корпорация 
в одночасье стала банкротом. 


и Обрати внимание на горящий вдалеке костер. : 
Обезумевшие жители деревни подожгли тело _ ie 
одного из двух погибших полицейских. 
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Прошло шесть лет. Один из 
участников злополучных собы- 
Tun, Леон Кеннеди, теперь ра- 
ботает в разведке и занимается 
поиском пропавшей дочери 
американского президента. В 
ходе расследования выясняет- 
ся, что следы неизвестных похи- 
тителей двадцатилетней Эшли 
Грэхем обрываются в глухой ис- 
панской деревушке. 


as НАПОРТАЧИЛИ 
Сотрудники японской компании 
Sourcenext почему-то решили 
внести в оригинальную игру 
несколько никому не нужных 
изменений. Куда-то исчезли ди- 
намические тени. Значительно 
увеличилась яркость картинки, 
в результате чего наружу вы- 
лезли скрывавшиеся в темноте 
некачественные текстуры. 
Проблемы с освещением и не- 
достаток полигонов в кадре 


ЖАНР ИГРЫ 

Action 

ИЗДАТЕЛЬ 

Ubisoft Entertainment 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
ND Games 
РАЗРАБОТЧИК 

Capcom, Sourcenext 
ПОЙДЕТ 

Процессор 1.4GHz, 


256МЬ ВАМ, 
ЗО0-ускоритель (128Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2.4GHz, 


512Mb RAM, 
ЗО0-ускоритель (256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ww2.capcom.com/ 
re4/gui.html 


компенсируются потрясающей 
анимацией и умелым дизайном 
уровней. Лучше всего у Capcom 
получилась самая первая гла- 
ва- деревня Пуэбло. Над голо- 
вой нависли свинцовые тучи, по 
земле стелется легкая дымка, 
Леон шуршит осенними листья- 
ми, встревоженные вороны 
слетают с веток деревьев, где- 
то вдали журчит речная вода... 
Создается такое ощущение, что 
ты действительно попал в ис- 
панскую глухомань. 


as К ОРУЖИЮ! 

Все бы хорошо, да только мест- 
ные жители так и норовят ра- 
зорвать тебя на части. А некото- 
рые дяденьки и тетеньки кида- 
ются серпами. Но круче всех 
выглядит парень с мешком на 
голове и бензопилой в руках. 
Стоит ему приблизиться, и все 
пропало. Распилит. 


ЗНАЧИТЕЛЬНО УВЕЛИЧИЛАСЬ ЯРКОСТЬ 
КАРТИНКИ, В РЕЗУЛЬТАТЕ ЧЕГО НАРУЖУ 
ВЫЛЕЗЛИ СКРЫВАВШИЕСЯ В ТЕМНОТЕ 
НЕКАЧЕСТВЕННЫЕ ТЕКСТУРЫ 
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и Вот уже третье десятилетие Capcom считается одним из лидеров Ha рынке электронных 
развлечений. С 1979 по 1983 год японская компания специализировалась на производ- 
стве игровых автоматов. Затем началась эра приставочных игр. К сожалению, на РС поя- 
вились далеко не все хиты. За более чем двадцать лет с различных консолей портирова- 
ли некоторые эпизоды Mega Man, Street Fighter, Resident Evil, Onimusha, Breath of Ее и 
Devil May Cry. Ho мы так и не смогли познакомиться с сериалом Marvel VS. Capcom. 


"" факты 1.73 


секунды на 
перезарядку 


глав и несколько 


эпизодов 


Очень часто на Леона нападают абсолютно 


одинаковые противники. На этот раз 
в атаку пошли дедушки-близнецы. 


По ходу действа выясняется, 
что за похищением стоят служи- 
тели культа Los Шиттадо5. Их 
лидер, Осмунд Саддлер, долгое 
время вынашивал планы по за- 
хвату власти на Земле. Все сек- 
танты когда-то были обычными 
людьми, но однажды они зара- 
зились вирусом под названием 
Las Plagas, после чего превра- 
тились в послушных марионе- 
ток Осмунда. 


as СТРАХА МЕНЬШЕ, 
СТРЕЛЬБЫ БОЛЬШЕ 
По сравнению с предыдущими 
частями сериала произошло 
несколько важных изменений в 
геймплее. Теперь размер пред- 


1 0 патронов в обойме 
ВИНТОВКИ 


2300 песет стоит 
рыба 


метов действительно имеет зна- 
чение. Дробовик и пойманная 
рыба занимают чуть ли не поло- 
вину кейса. Вот и думай всякий 
раз, что лучше: мощное оружие 
и дорогостоящая добыча или 
же пистолет, пара-тройка коро- 
бок с патронами, несколько ви- 
дов гранат и много-много ле- 
чебных трав. Хорошо, что огра- 
ничения не распространяются 
на найденные драгоценности. 

Многие поклонники сериала 
будут ругать четвертую часть 
за чересчур большое количе- 
ство экшен-сцен. Раньше при- 
ходилось бродить по огромно- 
му особняку или полицейскому 
участку и с дрожью в руках от- 


крывать каждую новую дверь. 
Пугали даже не сами жмурики, 
а предвкушение внезапной 
встречи с ними. В Resident Evil 4 
враги прут толпами. Только 
и успевай давить на курок 
и вовремя отходить назад, что- 
бы перезарядиться. 


as ТОВАР - ДЕНЬГИ - 
ТОВАР 

У всех противников есть уязви- 
мые места. Селяне переносят 
несколько попаданий в руку, 
ногу или грудь, но как милень- 
кие отправляются в мир иной 
после меткого выстрела в голо- 


‚ ГРЯЗНЫЕ ДЕЛА «АМБРЕЛЛЫ» 


юбители РС смогли познакомиться лишь с четырьмя частями 
Л езщет Evil. Увы, несколько игр обошли нас стороной. Первый 
эпизод перебрался на компьютер спустя полтора года после своего 
триумфального дебюта Ha PlayStation. По заказу корпорации «Амб- 
релла» капитан Вескер заманил бойцов спецподразделения S.T.A.R.S. 
в особняк, чтобы испытать на них действие нового вируса. Однако 
подопытные кролики оказались намного хитрее. В Resident Evil 2 
страшный вирус поразил жителей Раккун-сити. Герои игры укрылись 
в полицейском участке и пытались отбиться от наседающих зомби. 
Resident Evil 3: Nemesis поведал нам о том, что случилось в проме- 
жутке между событиями первой и второй части сериала. «Амбрелла» 
натравила на двоих бойцов S.T.A.R.S. свое самое страшное создание, 
Nemesis, и послала в Раккун-сити для прикрытия своей деятельнос- 
ти спецотряд под командованием Николая Зиновьева. 


ee 
и Через мгновение голова воинственного 
крестьянина будет катиться по грязной земле. 


Анимация движений выполнена по высшему разряду. 
За перезарядкой оружия можно наблюдать часами. 
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и Стрелять уже бесполезно, 
лезвие пилы скоро разрежет 
тело напополам. 


ву (в этот момент из шеи бедо- 
лаг хлещут фонтаны кровищи). 
Куда сложнее справиться с ле- 
тающими насекомыми Novistra- 
dos, крепышами El Gigantos 
и ненавидящими инфракрасный 
прицел Regeneratos. 
Периодически главный герой 
сталкивается нос к носу с юр- 
ким торговцем. Как он умудря- 
ется всякий раз проскальзывать 
через толпы врагов — уму не- 
постижимо. Коренастый мужик 
в балахоне с радостью купит у 
Леона излишки амуниции и про- 
даст все необходимые предме- 
ты. В том числе поможет усо- 
вершенствовать оружие. Так 
что собирай все, что плохо ле- 
жит. Не забывай разбивать но- 
жом деревянные ящики и боч- 
ки, сбивай висящие под потол- 
ком драгоценности и внима- 
тельно исследуй крыши зданий. 
Довольно часто там удается 
найти полезные вещи. 


ии BCE НА БАРРИКАДЫ 

Иногда в игре встречаются яв- 
ные нестыковки. Почему никто 
не догадался забрать у пленен- 
ного Леона оружие? Как внутри 
насекомых оказались деньги или 
патроны? Наконец, почему тела 
поверженных противников мо- 
ментально превращаются в жи- 
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a Так и хочется разрядить обойму 
в портрет негодяя. Но лучше поберечь 
патроны для личной встречи. 


жу и растекаются по земле? He- 
ужели возможности GameCube 
u PlayStation 2 не позволяют дер- 
жать в кадре дюжину трупов?! 
Несмотря на всю техническую 
отсталость, Resident Evil 4 no 
праву считается самым инте- 
рактивным хоррор-экшеном. 
Ты можешь забаррикадиро- 
ваться от врагов, пододвинув к 
двери тяжелый шкаф, забрать- 
ся на чердак и сбросить вниз 
лестницу, прикончить парочку 
селян выстрелами через окно 
или выбить из рук противника 
динамитную шашку. 


SS ЕЕ ЕЕЕЕКЕЕЕБДЕЕИЕЫ 
м Синим цветом в игре подсвечиваются лежащие на земле 
ценные вещи. Например, предметы из золота. 


m Главный герой не боится 
прыгать с большой высоты. 


ин ПОВТОРЕНИЕ 
ПРОИДЕННОГО 

Казалось бы, Sourcenext должна 
была сделать настоящую кон- 
фетку. К сожалению, мы полу- 
чили запоздалую кальку приста- 
вочного хита с крайне неудоб- 
ным управлением и среднень- 
кой графикой. Первая пробле- 
ма решается с помощью подк- 
лючения к компьютеру вось- 
микнопочного геймпада, а про 
вторую быстро забываешь, ког- 
да увлеченно сносишь головы 
армии зловредных куль- Режи 
тистов. Весело! = 


ТВОРЧЕСКИЕ МУКИ 


и Разработка Resident Evil 4 нача- 
лась в 2000 году. За время создания 
игры сценаристы Сарсот придума- 
ли четыре не похожих друг на друга 
сюжета. Первый вариант лег в осно- 
ву нового сериала Devil May Cry. 
Второй рассказывал о том, как Леон 
Кеннеди отправился в средневеко- 
вый замок спасать дочь создателя 
@-вируса Вильяма Биркина. В треть- 
ем варианте сюжета вновь фигури- 
ровала корпорация «Амбрелла» и ee 
зомби. Позже всех родилась исто- 
рия с поездкой в Испанию. 


= МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 


ИНТЕРФЕЙС 


|+. ДОСТОИНСТВА: — НЕДОСТАТКИ: 


i Интригующий сю- 
жет; знакомые по пре- 
дыдущим частям ге- 
рои; затягивающий 
геймплей; интерактив- 
ное окружение; прода- 
жа ненужных вещей. 


Крайне неудобное 
управление на клавиа- 
туре вкупе с отсутстви- 
ем поддержки мыши; 
размытые текстуры; 
моделям недостает по- 
лигонов. 


Обладатели РС получили ни- 
кудышный порт прекрасной 
консольной игры. 
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ГРОМ В ТИХОМ ОКЕАНЕ 


се чаще темой игр о Вто- 

рой мировой становятся 

боевые действия в Тихом 
Океане. Вспомни хотя бы авиа- 
симулятор с говорящим назва- 
нием «Перл-Харбор» от авто- 
ров «Ил-2: Штурмовик» и 
масштабную стратегию «Сталь- 
ные Монстры». Действительно, 
не все же нам «мессеры» сби- 
вать и стрелять по кораблям 
Третьего Рейха. 


ИМПЕРИЯ 
ЗАХОДЯЩЕГО 
СОЛНЦА 

После выполнения начальных 
заданий становится довольно 
трудно поверить, что перед то- 
бой проект, который всерьез 
претендует на звание симуля- 
тора и морской стратегии од- 
новременно. Игрока усажива- 
ют в маломощный патрульный 
катер с парой пулеметов и бро- 


о = 
м = 

сают в самое пекло сражения. 
Кругом взрываются снаряды, 
подлодки пускают торпеды, то- 
нут линейные крейсеры, а в не- 
бе рассекают эскадрильи «Зе- 
ро». Все бы хорошо, если бы не 
амера, которая постоянно за- 
нимает самые невыгодные ра- 
урсы. Что самое удивитель- 
ное, посреди всей этой сумато- 
хи ты чувствуешь себя участни- 
ом настоящего сражения. 
Совсем скоро вместо старень- 
ого катерка нам предоставят 
огромный эсминец, и все сразу 
изменится. Ты станешь настоя- 
щим героем эпических битв, ко- 
торые больше напоминают гол- 
ливудские блокбастеры, вроде 
того же «Перл-Харбора» Майк- 
ла Бэя (Michael Вау). 

Почти в каждом задании появ- 
ляются новые возможности 
и корабли. Но одновременно с 
этим все усложняется. Даже ес- 


УПРАВЛЕНИЕ САМОЛЕТОМ 

ВО МНОГОМ ПОХОЖЕ — ТОЛЬКО 

НЕ ПУГАЙСЯ! — НА КОМАНДОВАНИЕ 
| ТЯЖЕЛЫМ КРЕЙСЕРОМ 


BATTLESTATIONS: 
MIDWAY 


ли ты 
крейсером, это еще не значит, 
что враг при первой возмож- 
ности поднимет белый флаг. 
Напротив, он бросает в бой 
еще больше подразделений. Ес- 


командуешь мощным 


ли растеряешься, 
то в корпусе мгно- 
венно появятся 
пробоины, а на па- 
лубах начнется по- 
жар. Чтобы спасти 


№ Хочется не воевать, 
а любоваться 
местными красотами. 


ЖАНР ИГРЫ 


Real-Time Strategy/ 
Simulator 


ИЗДАТЕЛЬ 

Eidos Interactive 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ вы 
1c 

РАЗРАБОТЧИК 

Eidos Studios Hungary 
ПОЙДЕТ 


Процессор 2GHz, 
512Mb 5 
3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 

Процессор 3GHz, 

1Gb ВАМ, 
3З0-ускоритель (128МЬ) 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 8 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www. battlestations.net 


экипаж и судно, надо открыть 
специальное меню, где указаны 
повреждения и число свобод- 
ных ремонтников. Там следует 
отдать приказ матросам начать 
восстанавливать системы ко- 
рабля. Из-за подобных встрясок 
в Battlestations: Midway скучать 
просто некогда. Только и успе- 
вай заряжать 
пушки и латать 
броню. 
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О КОМПАНИИ 


BATTLESTATIONS 


и Разработчик Battlestations: Midway - студия Eidos Studios Hungary. Изначально компания называлась Mithis 
Games. Разумеется, она была независимой. Но предприимчивые директоры из Eidos в один прекрасный мо- 
мент смекнули, что талантливая команда им не помешает. И сделали предложение, от которого не отказыва- 
ются. Так венгерская команда стала подразделением издательства. До этого ребята выпустили такие игры, как 
Creature Conflict: Clan Wars, Nexus: The Jupiter Incident u Joint Task Force. Нельзя сказать, что они были очень по- 
пулярными. Но и провальными эти проекты тоже не назовешь. 


Ш 8 игроков в 1 1 интересных 1 2 дополнительных 
Ши ф A KT b | мультиплеере миссий уровней 


и Ты быстро научишься сбивать 


самолеты даже во время крутого пике. 


и! CO ДНА МОРСКОГО 
К НЕБЕСАМ 

Не добравшись и до середины 
игры, сможешь опробовать 
в деле торпедные установки, 
артиллерийские пушки, пуле- 
меты всевозможных калибров и 
даже посидишь за штурвалом 
самолета! Да, разработчики не 
ограничивают нас баталиями 
на океанских просторах. Не- 
редко придется взлетать с па- 
лубы авианосца, сбивать назой- 
ливые японские штурмовики 
и бомбить вражеский флот. Но 
не пугайся, здесь нет сложного 
интерфейса а-ля «Перл-Хар- 
бор» от 1С: Maddox Games. Уп- 
равление самолетом во многом 
похоже - только не пугайся! — 
на командование тяжелым 
крейсером. Сбрасывать глубо- 
ководные бомбы и сбивать 
врагов ты научишься уже во 
время первого вылета. 
Помимо винтокрылых монстров 
и величественных линкоров в 
твоем распоряжении есть под- 
водные лодки. К сожалению, 
эта часть игры у Eidos Studios 
Hungary получилась самой сла- 
бой. Субмарины ведут себя че- 
ресчур неестественно и даже 
комично. Иногда случается так, 
что огромный подводный ко- 
рабль становится жертвой тор- 
педы, выпущенной орудиями 
жалкого патрульного катера. 
Отсидеться в глубинах океана 
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тоже не получится — вражеские 
суда не скупятся на подводные 
бомбы. К счастью, от полномо- 
чий капитана подводной лодки 
можно отказаться и поручить 
управление компьютеру. 

Вообще игра прощает многие 
ошибки. Даже гибель одной бо- 
евой единицы еще не означает 
провал. Вместо загрузки уровня 
ты просто выбираешь другой 
самолет или корабль, после че- 
го продолжаешь путь к победе. 
Помимо компьютеров Battle- 
stations: Midway вышла и на 
ХБох360. Становится понятно, 
почему так легко освоить такти- 
ку и отчего редко приходится 
переигрывать уровни. А так как 


Вблизи земля смотрится менее 
привлекательно, чем сверху. 


проект идеально подходит для 
массовой аудитории, то внеш- 
ний вид у него соответствую- 
щий - яркий и привлекающий 
внимание. Модели и кораблей, 
и самолетов детально прорабо- 
таны: издалека видны тросы, 
заклепки, развевающиеся фла- 
ги, ржавчина и даже незначи- 
тельные повреждения, полу- 
ченные в ходе схватки. 

Вряд ли Battlestations: Midway 
стоит воспринимать как серьез- 
ный военный симулятор или 
стратегию. Смотри на него как 
на увлекательный экшен с от- 
личными боями и широкими воз- 
можностями, и ты полу- Режи 
чишь массу удовольствия. из 


MIDWAY | REVIEW 


60 и 
техники 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ВЕ ТЯ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.Ч 


ОЦЕНКА СЧ 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


+ ДОСТОИНСТВА: 

i, Неплохое графи- 
ческое оформление; 
богатый выбор как 
морской, так и воздуш- 
ной техники; красочные 
сражения; очень сим- 
патичные ролики. 


нннннны 7.5 
Нины 8.0 
нннннни 7.0 
нннннны 7.0 
ннннннию 8.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Слишком низкая 
сложность; упрощенная 
физическая модель; 
неудачная часть игры с 
подводными лодками; 
трудно выбрать удач- 
ный ракурс камеры. 


Не жди от игры историчес- 
кой точности и реализма. 
|} Просто развлекалочка. 


РЕЦЕНЗИЯ | SAM & MAX: EPISODE 3 


SAM & MAX: EPISODE 3 — 


THE MOLE, THE MOB 
AND THE MEATBALL 


ЖАНР ИГРЫ 
Adventure 
ИЗДАТЕЛЬ 
СатеТар р 
РАЗРАБОТЧИК и" 
Telltale Games 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1Ghz, 
256МЬ ВАМ, 
3D-yckoputenb (128Mb) 


ПОЛЕТИТ | 


Процессор 1.8Ghz, 
512МЬ ВАМ, 
30-ускоритель (256МЬ) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.telltalegames.com/ 


О КОМПАНИИ 

и Калифорнийская студия Telltale Games ос- 
нована в июне 2004 года. В ее штат вошли 
«беженцы» из LucasArts, работавшие над 
серией Monkey Island и Grim Fandango. Сту- 
дия специализируется на квестах, причем 


делает полностью трехмерные адвенчуры и только по по- 


пулярным лицензиям (Bone, CSI, Sam & Max). 


samandmax 


Meatball — третий эпизод 

адвенчуры Sam & Мах. 
С грустью приходится отметить: 
вместо того чтобы придумывать 
новые идеи и развивать преж- 
ние, дизайнеры сериала поти- 
хоньку сбавляют темп. Не хва- 
тает разнообразия. К тому же 
третий эпизод стал самым ко- 
ротким - в него добавили всего 
три крохотных территории. Ос- 


Т he Mole, The Mob and The 


Текст: Иван Гусев 


тальные - агентство Сэма и Мак- 
са, магазин Боско и кабинет Си- 
бил - мы уже видели раньше. 
Гоночная мини-игра, и без того 
довольно скучная, начинает 
раздражать. Часть шуточек и 
ситуаций вообще повторяются. 
Лень придумать что-то свежее? 


Впрочем, несмотря на недос- 
татки, The Mole, The Mob and 
The Meatball - хорошее pa3- 


влечение, за которым приятно 
провести вечерок. На сей раз 
пес Сэм и кролик Макс борют- 
ся с мафией. Чтобы внедриться 
в «коза ностра», детективы вы- 
нуждены пройти ряд забавных 
испытаний: обыграть в карты 
шулера, инсценировать смерть 
Сибил и даже разыскать укра- 
денный мясной сэндвич, кото- 
рый мафия хранит как релик- 
вию. Особенно же запомни- 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 


7.0 
Б.0 
8.0 


лось словесное истязание кар- 
точного жулика. Бедняга не вы- 
носит, когда кто-то говорит га- 
дости про его маму. Фразу 
«Твоя мать такая толстая, что 
на ее теле больше складок, 
чем у аккордеона» я за- Режи 
помню надолго. изя 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Pett ars 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.5 


DWEHKA 7. 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


| ДОСТОИНСТВА: 

п Каки предыдущие 
два эпизода Sam & 
Max, The Mole, The Mob 
and The Meatball полна 
абсурдных ситуаций, 
простых, но не баналь- 
ных задачек и шуток. 


1. 


7.0 
7.0 


НЕДОСТАТКИ: 
| Три доселе неви- 
данных локации; пароч- 
ка новых персонажей; 
десяток паззлов, после 
решения которых воз- 
никает ощущение, что 
закончились идеи. 


Третий эпизод Sam & Мах 
ничем не примечателен. 
Дальше будет хуже? 
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Тебе заплатили. 


РЬльное — ТВОИ ПРОБЛЕМЫ. 


А, т С, С С Мобильная война - 
| ей с вредоносным элементом началась: 02| 
И пс wae "ДЖАЗ" у тебя в кармане — UP ay 

cS просто возьми трубну! 
fa 


Пе et оон a 


ee ee oa a ; 
fr 34. psa) ne oe ve 
te в 


* 


[ый 


Я. 


Bry 


РЕЦЕНЗИЯ | СМЕРТЬ ШПИОНАМ 


СМЕРТЬ ШПИОНАМ 


В ТЫЛУ ВРАГА 


Текст: Борис Соколов 


гадай, о ком идет речь. 
Носит в кармане удавку 


и хлороформ, обводит 
вокруг пальца многочислен- 
ную охрану, переодевается 
в форму обезвреженных про- 
тивников, закладывает мины, 
одинаково хорошо стреляет 
из пистолетов, автоматов и 
винтовок. Лысый агент 47? А 
вот инет. Семен Алексеевич 
Строгов - главный герой игры 
«Смерть шпионам». 


ии ВСПОМНИТЬ ВСЕ 

В 1951 году после ареста на- 
чальника СМЕРШа, генерала- 
полковника Абакумова, нача- 
лась чистка рядов контрразвед- 
чиков. Среди прочих в застенки 
Лубянки попал и Строгов, слу- 
живший в четвертом отделе 
этой организации с 1943 по 
1946 год. За это время товари- 
ща Абакумова он видел всего 


один раз (да и то в день вруче- 
ния ордена Отечественной 
войны), приказов от него не по- 
Лучал, а только и делал, что вы- 
полнял секретные задания. 
Впрочем, это не помешало сле- 
дователю МГБ выпытать у до- 
прашиваемого детали всех 
проведенных операций. 

За четыре года капитан Строгов 
совершил немало подвигов: 
раздобыл сведения о новой САУ 
Фердинанд (а заодно захватил 
высокопоставленного немецко- 
го офицера), украл из-под носа 
эсэсовцев схемы оборонитель- 
ных полос, вызволил из тюрьмы 
плененного советского агента 
(при чем тут контрразведка, ру- 
ководствующаяся принципом 
«смерть шпионам», — решитель- 
но непонятно). В общем, служил 
отчизне верой и правдой. Смо- 
жешь ли ты повторить его ге- 
роический путь? 


РАЗРАБОТЧИКИ ЗАИМСТВОВАЛИ 

ИЗ СЕРИИ HITMAN ПЕРЕОДЕВАНИЕ 
ВО ВРАЖЕСКУН ФОРМУ И ПОЛНУЮ 
СВОБОДУ ПРОХОЖДЕНИЯ МИССИЙ 


[110] 


== СВОЯ НОША 


ЕЩЕ КАК ТЯНЕТ 
Перед началом каждой миссии 
необходимо выбрать подходя- 
щие предметы экипировки. 
Стандартный вариант выглядит 
следующим образом: ПИШ-41 
на плече, наган с глушителем в 
кобуре, противопехотные мины 
в рюкзаке. По подсумникам раз- 


ложены дополнительные обой- 


мы, дымовые шашки, склянка 


и Главный герой может прокатиться 
на грузовиках и офицерских 
легковых автомобилях. 


ЖАНР ИГРЫ 

Action 

ИЗДАТЕЛЬ 

1c 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
1C 

РАЗРАБОТЧИК 

Haggard Games 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.8GHz, 
512Mb ВАМ, 
3З0-ускоритель (128МЬ) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.4GHz, 
1СЬ ВАМ, 
3З0-ускоритель (256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.smersh.games. 1c.ru 


схлороформом, набор отмычек, 
бинокль и удавка. 

Игроки вправе изменить все по 
своему усмотрению. Главное, 
чтобы общий вес экипировки 
вдруг не превысил лимит в 18 
килограммов. 


ae ВСЕГО ПОНЕМНОГУ 

Происходящее напоминает 
гремучую смесь из элементов 
нескольких популярных игр. 
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СМЕРТЬ ШПИОНАМ | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и «Смерть шпионам» — дебютное творение Haggard Games. Молодая ростовская сту- 
дия появилась в позапрошлом году. Костяк команды составили опытные професси- 
оналы, принимавшие участие в разработке первой российской MMORPG «Сфера». 

У подавляющего большинства сотрудников компании за плечами богатый опыт соз- 
дания мультимедийного программного обеспечения. О следующем проекте 
Haggard Games известно лишь то, что он будет относиться к поджанру Stealth-action. 


СМЕРШ 
"= ФАКТЫ — (отелсмеш, 1022, 


Й = Улицы кишат фашистами. Подступиться к жирному 
штурмбанфюреру практически невозможно. 


1 8 кило экипировки 
МОЖНО ВЗЯТЬ 
== 


1 943 год — осно- 
ван СМЕРШ 


и Через мгновение особо важные документы 
станут достоянием советской контрразведки. 


Разработчики заимствовали из 
серии Hitman переодевание во 
вражескую форму и полную 
свободу прохождения миссий. 
Все равно, как ты пленил 
штурмбанфюрера: напал на 
него посреди улицы, подкарау- 
лил за углом казармы или внут- 
ри ремонтной мастерской ли- 
бо же придумал что-то еще. 
Важен результат — «язык» дос- 
тавлен в нужное место. Довез 
ли ты его туда на грузовике или 
дотащил на своих плечах - не 
имеет значения. 

Из Commandos в «Смерть Шпи- 
онам» перекочевали так назы- 
ваемые зоны видимости. На 
карте схематично помечено не 
только расположение против- 
ников, но и участок уровня, ко- 
торый попадает в их поле зре- 
ния. Чем дальше ты находишься 
от фашистов, тем меньше шан- 
сов быть замеченным. Важен 
способ передвижения. Ты мо- 
жешь спокойно ползти по- 
пластунски внутри серой зоны 
или же быстренько перебежать 
от одной стены к другой. Но 
стоит тебе встать во весь рост 
посреди открытой местности, 
как зоркие охранники тут же 
поднимут тревогу. 


ии НОВОЕ СЛОВО 

В казенном камуфляже в немец- 
кий тыл лучше не соваться. За- 
секут еще на дальних подсту- 
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пах. Забыл снять со спины со- 
ветский рюкзак или вещмешок? 
Получи от патрульных очередь 
в живот. Без вражеской формы 
не обойтись. 

Разработчики удачно совмести- 
ли чужие идеи с собственными 
находками. До недавних пор 
в жанре stealth-action существо- 
вал негласный запрет: герою не 
разрешали пользоваться транс- 
портными средствами. Еще 
нигде не дозволяли подклады- 
вать под тела врагов ловушки. 


ae НЕСТЫКОВКА 

«Смерть шпионам» изобилует 
недочетами, портящими в це- 
лом приятное впечатление. По- 


чему нельзя закрыть за собой 
некоторые двери? Как патрули 
умудряются разглядеть дивер- 
санта сквозь густые ветки 
и стволы деревьев? Почему ох- 
рана знает, что лежащий на ди- 
ване офицер валяется без соз- 
нания после нашего мастерско- 
го удара в челюсть, а не спит? 

Порой встречаются явные 
ошибки: ствол трофейного 
МП-40 «проваливается» сквозь 
ткань полушубка, иногда удает- 
ся застрять между стоящими 
друг напротив друга предмета- 
ми. Увы, игру подвело качество 
реализации. Что делать с дале- 
кой от идеала графикой? ежи 


Патчами не исправишь. "и 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


|+ ДОСТОИНСТВА: 
Занятный сюжет; 
увлекательные поездки 
на трофейном транс- 
порте; богатый выбор 
оружия; возможность 
использовать захвачен- 
ные вещи. 


Пт 7.0 
Тр 6.0 
ннннны 6.0 
Пт 7.0 
Нины 7.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Анимация движе- 
ний главного героя ос- 
тавляет желать лучше- 
го; лица персонажей 
выполнены топорно; 
трудно разглядеть 
предметы в инвентаре. 


Первый российский «блин» 
в жанре Stealth-action ока- 
зался вполне съедобным. 
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ОФИЦЕР 


ОПОЗДАВШИЕ НА РАЗДАЧУ 


Текст: Артем Эстецких 


тратегий в реальном вре- 

мени про Вторую миро- 

вую развелось столько, 
что разобраться в них нет ника- 
кой возможности. Впрочем, это 
и не требуется. Внимание игро- 
ков приковано к паре-тройке 
крупных проектов (например, 
великолепной Company Of 
Heroes). Авторы остальных до- 
вольствуются оставшейся не- 
многочисленной аудиторией. 
За время разработки «Офице- 
ры» от киевской студии @Н ЧА 
пережили многое, даже смену 
названия (в прошлой жизни они 
носили имя «Комбат»). Хватит 
ли им места под солнцем? 


и: ВОИНА И МИР 

«Офицеры» берут размахом. 
Огромные (они действительно 
очень большие) карты и бои, 
в которых принимает участие 
до полутора тысяч боевых еди- 


ниц- есть, есть где развер- 
нуться! Тем более что и внеш- 
не игра смотрится весьма 
и ввесыма достойно. На макси- 
мальном удалении картинка 
получается особенно эффект- 
ной: сотни солдат, танков и са- 
молетов противостоят друг 
другу. Трассеры, дым, взрывы, 
остающиеся в земле воронки... 
Но стоит приблизить камеру 
кземле, как глаза начинают 
примечать неприятные детали. 
Например, техника свободно 
проезжает прямо по головам 
пехотинцев, а также по окопам 
и корпусам других машин. Мос- 
ты вообще не имеют никакого 
стратегического значения: тан- 
ки преодолевают реки без 
проблем. Бои в черте города — 
чистой воды надувательство: 
бронетехника весело катит 
сквозь здания и спокойно стре- 
ляет прямо через стены. 


ПРОИЗНОСИТЬ СЛОВО «РЕСПАУН» 
В РЕЦЕНЗИИ НА СТРАТЕГИЮ 
КАК-ТО НЕЛОВКО, НО ОН 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ЕСТЬ 


[112] 


И ладно бы здесь были только 
упомянутые технические на- 
кладки. Краски сгущает глупый 
искусственный интеллект. Моз- 
гов у немцев (а это наш един- 
ственный соперник) хватает 
лишь на то, чтобы сломя голо- 
ву нестись к твоим позициям по 
кратчайшему пути, попутно па- 
ля изо всех стволов. Впрочем, 
мы также весьма ограничены 
в выборе тактических прие- 
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видеообзор № | 
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мов. Нет, конечно, можно 
изощряться — стараться захо- 
дить с флангов, учитывать 
ландшафт, видимость и погод- 
ные условия, но это все лиш- 
ние и никому не нужные тело- 
движения. Войска противника 
ты спокойно разгромишь без 
предварительной подготовки, 
проверенным дедовским спо- 
собом: обведи все доступные 
юниты рамкой и отправь их 


a] 
и Налицо реалистичная система 
повреждений техники. 


т = ==] 
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О КОМПАНИИ 


и GFI UA - украинский филиал хорошо известной компании GFI, занимающейся разработкой, изданием 

и локализацией игр. В портфолио киевлян пока только «Офицеры», но в скором времени их послужной 
список пополнится безусловным шедевром с многообещающим названием «Глюк’Ога: Зубастая Ферма». 
К слову, разработчики из GFI ЦА признали наличие ряда багов в своем творении, слезно покаялись и по- 
обещали в самом скором времени выпустить заплатку. Остается надеяться, что она успеет появиться 

до того, как об «Офицерах» все забудут. 


ee 
№ Брифинг лучше читать 
повнимательнее. 


в бой. Если не забывать прив- 
лекать к делу пехоту, то проб- 
лем вообще не возникнет. Мы 
носимся по карте, захватывая 
одни стратегически важные 
точки и теряя контроль над 
другими. Всего в «Офицерах» 
шесть миссий, каждая из кото- 
рых легко растянется на нес- 
колько часов. Причем, как ты 
уже наверняка догадался, сра- 
жения однообразны. 


ae УДИВИТЕЛЬНОЕ 
РЯДОМ 

Скудоумие вражин разработ- 
чики компенсировали их коли- 
чеством. Произносить слово 
«респаун» в рецензии на стра- 
тегию как-то неловко, но он 
действительно есть. Это очень 
раздражает, так как сами мы 
ограничены в возможности по- 
полнять свои войска. Немец- 
кие же подкрепления с завид- 
ной регулярностью появляют- 
ся ниоткуда. Причем они сле- 
дуют одними и теми же марш- 
рутами прямо навстречу нашим 
пушкам. Установи на их пути 
мины, поставь рядом пару- 
тройку орудий и танков, кото- 
рые уничтожат приближающи- 
еся танковые корпуса. А! даже 
не подумает что-нибудь поме- 
нять. Разумеется, от скриптов 
никуда не деться, но в «Офице- 
рах» их слишком уж много. Еще 
компьютер не стесняется пери- 
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одически забрасывать Ha поле 
боя парашютистов. Ну, ты по- 
нимаешь. Немецких. Парашю- 
тистов. В 44-м. 

Обложка с волевыми лицами 
советского, немецкого и союз- 
нического офицеров, да и само 
название игры, недвусмысленно 
намекают на то, что противо- 
борствующих сторон несколь- 
ко. Но кампания тут только од- 
на. Да и та посвящена вконец 
опостылевшим союзникам. 
День «Д», набившая оскомину 
высадка в Нормандии, до боли 
знакомый Омаха-Бич... 
Многопользовательского режи- 
ма нет вообще. Из-за этого все 
происходящее быстро наскучи- 


ОФИЦЕРЫ | REVIEW 


50 типов 
техники 


вы. же. 


№ Грачи прилетели. Вернее, скриптовые 


де аа | ваш рр 


0 юнитов В 
сражении 


150 


немецкие парашютисты Ё 
= = 


вает. Сильно сомневаюсь, что, 
одолев все шесть миссий, ты 
возьмешься проходить их сно- 
ва. Огромное количество бес- 
толковых боев - это не то, на 
что стоит тратить время. Необ- 
ходимость организовывать ли- 
нии снабжения, выполнять по- 
бочные задания и взаимодей- 
ствовать с союзниками добав- 
ляют плюсов в копилку игры, но 
спасти ее все-таки не могут. 
Скажем прямо: «Офицеры» - во 
всех смыслах посредственная 
стратегия, которая вряд ли по- 
разит твое воображение. Мон- 
страм вроде Company Of 
Heroes или «В Тылу Вра- a 
га 2» не конкурент. 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ини ы 6.0 
EERE 7.0 
нии 5.0 


ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


++ ДОСТОИНСТВА: 


Хорошая графика; 
огромные карты; в сра- 
жениях принимает 
участие большое число 
юнитов; много видов 
техники и авиации; 
смена дня и ночи. 


ини ы 6.0 
Г 4.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Одна-единствен- 
ная кампания; отсут- 
ствие мультиплеера; 
отвратительный Al; 
слишком много скрип- 
тов; однообразие про- 
исходящего. 


Ничего выдающегося. Прос- 
то еще одна стратегия о со- 
бытиях Второй мировой. 


Текст: Артем Эстецких 


есоответствие желаний и 

возможностей - это всег- 

да очень печальное зре- 
лище, друзья. Вышедшие чуть 
больше года назад «Стальные 
Монстры» от питерской студии 
«Леста» - хрестоматийный при- 
мер того, что в одну упряжку 
с трудом можно поместить вола 
и трепетную лань. Они, подоб- 
но кляче из известного анекдо- 
та, «He шмогли». В этом смысле 
большие надежды всегда воз- 
лагаются на дополнение. Ведь 
оно — именно та игра, которую 
разработчики сделать хотели, 
но в свое время не успели. 


кальным явлением, аналогов ко- 
торому не было и нет. Компот из 
глобальной стратегии, тактики 
в реальном времени и авиасиму- 


лятора, а также удивительная 
глубина геймплея при весьма 
привлекательном внешнем ви- 
де. Правда, на другой чаше ве- 
сов удобно расположились ми- 
риады багов, непроходимая ту- 
пость искусственного интеллек- 
та и тормоза, тормоза, тормо- 
за... Любое мало-мальски круп- 
ное сражение неизбежно прев- 
ращалось в хаос, а необходи- 
мость управлять грузоперевоз- 
ами вручную просто убивала. 
«СМ» приняли надлежащий вид 
совсем недавно, после несколь- 
их патчей. Но ряд принципи- 
альных недочетов исправлен 
лишь в свежем адд-оне - 
«Стальные Монстры: Союзники». 
Вообще говоря, игра оставляет 
смешанное впечатление. Каза- 
лось бы, разработчики сдержа- 
ли все свои обещания, но значе- 
ние каждого новшества преу- 
менышается из-за недоработок. 


В маленьком американо-японс- 
ом тихоокеанском междусо- 
бойчике отныне участвуют еще 
несколько стран - это CCCP, 
Германия и Голландия (те са- 
мые союзники). Их можно по- 
просить атаковать противника 
на каком-либо фланге, подки- 
нуть тебе ресурсов, продать 
технологии или юнитов (предс- 
тавь советский штурмовик ИЛ-2 
в небе над Тихим океаном. Неп- 


лохо, да?) Приятно, но возмож- 
ностей для дипломатии мало, с 
серией Total War He сравнить. 

Третья сторона — англичане - 
вообще кажется несбалансиро- 
ванной и недоработанной. Ко- 
раблями можно управлять на- 


прямую, но ручное наведение 
работает через раз. Компью- 
терным летчикам прикрутили 
мозги, и авиация перестала ис- 
полнять роль массовки. Но 


у км 
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проблемы никуда не делись. 
Я говорю о чрезмерной эффек- 
тивности японских и английских 
средств ПВО. Очевидно, ими уп- 
равляют исключительно снайпе- 
ры, которые с любого расстоя- 
ния попадают пилотам прямо 
влевый глаз. Корабельная же 
артиллерия пригодна лишь для 
стрельбы по воробьям (у линко- 
ров Штатов все с точностью 
до наоборот). 

Пожалуй, самое главное новов- 
ведение - это система деталь- 
ных повреждений юнитов. По- 
лоски «здоровья» наконец-то 
ушли в прошлое. Прежде пара 
H 
т 


ебольших бомб не особо влия- 
а на состояние линкора, теперь 
е ими можно, скажем, вывести 
из строя главное орудие вра- 
еского флагмана и тем самым 
внести перелом в ход сражения. 
Уничтоженные судовые систе- 
мы, затопленные отсеки и пожа- 
ры... Звучит красиво, но, к со- 
жалению, и с этим не все глад- 
ко. Никуда не делись и кое-ка- 
кие старые болячки. К примеру, 
формации для кораблей так и 
не появились, а стратегический 
А все так же глуп. 


ин ТЕРПЕНИЕ И ТРУД 

Вместе с тем необходимо пом- 
нить, что все хорошее из 
«Стальных Монстров» никуда не 
делось. Долгожданный муль- 


типлеер вкупе с новыми кораб- 


AV 


25 типов управляе- 
мых ракет 


лями, самолетами и технология- 
ми наверняка порадуют старых 
ПОКЛОННИКОВ. Графическое 
оформление на уровне, за сра- 
жениями приятно наблюдать со 
стороны. Тихий океан - это во- 
обще очень интересный театр 
военных действий со своей не- 
повторимой спецификой. Кро- 
ме того, только в «Союзниках» 
мы можем планировать контр- 
наступление по всей линии 
фронта, а через пять минут нау- 
чимся собственноручно отстре- 
ливать плоскости у японского 
бомбардировщика. 

Конкурента нет, и он вряд ли по- 
явится в будущем (недавнюю 
Battlestations: Midway в расчет не 


и Основанная в 1991 году питерская компания «Леста» занимается созданием видео, компьютерной 
графики, рекламой и мультипликацией. Разработка компьютерных игр — лишь одно из направлений. 

Пока в активе «Лесты» не слишком удачная ВТ$ «Антанта» на тему Первой мировой войны, грандиозный | 
проект «Стальные монстры», посвященный противостоянию Японии и США в Тихом Океане. Ну, и пред- | 
мет нашего сегодняшнего обсуждения — дополнение «Стальные Монстры: Союзники». Кто знает, быть 
может, в будущем авторы подарят нам настоящий хит. 


ДД различных 80 моделей 
корабля самолетов 


берем, весовая категория не та). 
За игрой можно проводить вре- 
мя и получать удовольствие, но 
для этого потребуется совер- 
шить усилие над собой. Смелый 
замысел, грандиозный масштаб, 
термоядерный коктейль из трех 
жанров - все это прекрасно, да. 
Но нам хотелось бы видеть гото- 
вый продукт, а не табличку 
с надписью: «Через четыре года 
здесь будет город-сад». В своем 
нынешнем состоянии «Стальные 
Монстры: Союзники» могут заин- 
тересовать лишь людей увле- 
ченных, готовых мириться с ус- 
ловностями и ошибками. Хотя 
многое исправят патчами, 

но когда это будет... 


EERE 5.0 
в i: SEEEEe 6.0 
= Нины 


ДОСТОИНСТВА: 
Удачная графика; 


НЕДОСТАТКИ: 
Множество оши- 


качественные модели 
кораблей и самолетов; 
сетевая игра на восемь 
человек; разнообразие 
способов ведения бое- 
вых действий. 


бок (мелких и не 
очень); высокие сис- 
темные требования; 
неудобный интерфейс; 
слабый Al; проблемы 
с балансом. 


Крайне интересный, но пока 
сырой проект. После патчей 
все может преобразиться. 
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PANZER ELITE ACTION: 


ДЮНЫ В ОГНЕ 
НЕ ЕНТЕ ACTION: DUNES OF WAR) 


июня 1942 года Афри- 
21 канский корпус Эрвина 

Роммеля захватил ли- 
вийский город Тобрук. Потери 
англичан составили 30 танков. 
По мнению компании ZootFly, 
победу немецкие войска одер- 
жали при помощи всего лишь 
трех Тигров. Причем два из них 
подорвались на минах в самом 
начале операции. Уцелевший 
экипаж сломил эшелонирован- 
ную оборону и уничтожил как 
минимум полсотни танков про- 
тивника. Количество взорван- 
ных пушек, автомобилей и по- 
гибших под пулеметными очере- 
дями пехотинцев не поддается 
даже примерному исчислению. 


ие СМЕНА ИНТЕРЬЕРА 

Создатели сериала Panzer Elite 
Action обратились к событиям 
великой войны лишь для созда- 
ния красочных декораций. 


В оригинальной Fields of Glory 
следы от гусениц оставались на 
снегу у Сталинграда, полях 
Прохоровки и землях Юта Бич. 
В дополнении Dunes of War из- 
под катков вылетает африканс- 
кая пыль. С тем же успехом 
вместо танка можно вылепить 
из полигонов вооруженный ла- 
зерной пушкой луноход, нари- 
совать побольше кровожадных 
инопланетян, летающих таре- 
лок и устроить «звездные вой- 
ны» посреди марсианской пус- 
тыни. Суть игры от этого прин- 
ципиально не изменится. Толь- 
ко и знай себе, что наводи пе- 
рекрестие прицела на вражес- 
кую пехоту или технику, бес- 
прерывно дави на гашетку, по- 
полняй боезапас и латай поко- 
реженную броню. Мозги нап- 
рягать не надо. 

К сожалению, в игре нельзя 
сразу выбрать одну из двух про- 


РЕАЛИЗМ В Dunes ОЕ WAR — 
ЭТО МЕДЛЕННЫЙ ПОВОРОТ БАШНИ, 
ЛОМАЮЩИЕСЯ ПАЛЬМЫ 


И РАЗРУШАЕМЫЕ СТЕНЫ ДОМОВ 


тивоборствующих сторон. В те- 
чение трех миссий мы обязаны 
сражаться на стороне немцев. 
Только после победы в битве 
за Тобрук ты наконец-то сме- 
нишь форму матерого фашиста 
на костюм верноподданного 
британской короны. По окон- 
чании небольшой кампании все 
шесть миссий доступны в режи- 
ме «Быстрая битва». Если есть 
желание снова их пройти. 


и Ты можешь запустить специальную сигнальную 
шашку. Через несколько секунд прилетит авиация 
ине оставит от вражеских позиций камня на камне. 


ЖАНР ИГРЫ 

Action 

ИЗДАТЕЛЬ 

JoWooD Productions 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
GFI / Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 

ZootFly 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.4GHz, 
256МЬ ВАМ, 
3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.6GHz, 
512Mb ВАМ 
3D- “ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До 32 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
Два СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.panzereliteaction.com 


ae ВОЛЬНОЕ 
ОБРАЩЕНИЕ 
С ИСТОРИЕЙ 
Реализм в Panzer Elite Action: 
Dunes of War — это медленный 
поворот башни, ломающиеся 
пальмы и разрушаемые стены 
домов. Оборудованный хи- 
ленькой 20-мм пушкой немец- 
кий Pz. | весом в 9.5 тонн с од- 
ного выстрела сносит башню 
39-тонному Черчиллю, а оче- 
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PANZER ELITE ACTION: ДЮНЫ В ОГНЕ | REVIEW 


grilles © КОМПАНИИ 


и ZootFly появилась на свет в декабре 2002 года. Костяк команды составили сотрудники, имевшие за 
плечами опыт создания пятнадцати игр различных жанров. Послужной список словенской компании 
невелик. Помимо дополнения Dunes of War в него входит Panzer Elite Action: Fields of Glory. К сожале- 
нию, мы никогда не сможем оценить анонсированный в 2003 году FPS Hollow. Сейчас разработчики 
корпят над неким секретным проектом по мотивам фильма «Охотники за привидениями» с молодым 
Биллом Мюрреем в роли главного героя. 


Ш _ ф А КТЫ 2 стороны: немцы 6 миссий в одиночном _1 0 карт в сетевом 
и и англичане режиме Яны 


и Уже четвертый патрон потрачен впустую. 
Видимо, дверь отлили из сверхпрочного сплава, 
а потом замаскировали под деревянную. 


редью из пулемета пробивает 
лист брони, прикрывающий ар- 
тиллерийский расчет. Снаряд 
оставляет в стенах огромные 
отверстия, но при этом только 
с пятой попытки разносит дере- 
вянную дверь хранилища. Пос- 
ле налета бомбардировщиков 
на земле появляются не глубо- 
кие воронки, а черные пятна. 
Сгоревшая техника через неко- 
торое время исчезает с лица 
земли. Как ни странно, много- 
численные ляпы разработчиков 
не сильно портят общее впе- 
чатление об игре. Что можно 
требовать от банальной арка- 
ды, в которой ты должен под- 
жечь столько танков, сколько 
Эрвин Роммель или Бернард 
Монтгомери не теряли за все 
время войны в Африке?! 

На самом высоком уровне 
сложности развеселые перест- 
релки превращаются в более- 
менее правдоподобные сраже- 
ния. Обломки многотонной тех- 
ники перестают взлетать в воз- 
дух после одного выстрела в гу- 
сеницу, появляются ощутимые 
различия между попаданием 
снаряда в переднюю, боковую 
или заднюю часть танка. 


ae СТАРЫЕ ПРОБЛЕМЫ 

Задания не отличаются боль- 
шой оригинальностью: обойди 
минное поле, сопроводи колон- 
ну грузовиков, захвати город, 
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спаси дальнобойную артилле- 
рию от внезапной атаки и, ко- 
нечно, при этом уничтожь все 
силы противника. Тем же самым 
приходилось заниматься и в 
Panzer Elite Action: Fields of Glory. 
Увы, разработчики не улучшили 
искусственный интеллект. Пехо- 
тинцы по-прежнему стоят по- 
среди голой пустыни; водители 
припаркованных джипов ни за 
что не вылезают из-за баранки 
и ожидаются своей смерти; вра- 
жеские танки тщетно пытаются 
вскарабкаться на вершину не- 
приступной горы; товарищи по 


и Почти во всех населенных пунктах 
можно отыскать ремонтную 


мастерскую и склад боеприпасов. 
=". 


arated 


подразделению куда чаще лупят 
в «молоко», чем точно в цель. 


ии КАТИСЬ И СТРЕЛЯИ 

Если ты желаешь провести вре- 
мя за настоящим симулятором, 
то лучше всего дождись выхода 
отечественных проектов «Тан- 
ки Второй мировой: Т-34 про- 
тив Тигра» и «Стальная ярость: 
Харьков 42». Panzer Elite Action: 
Dunes of War слеплен из друго- 
го теста. Игра понравится тем, 
кто не беспокоится по поводу 
исторической достоверности, 
а просто хочет сбросить нако- 
пившееся за день напряжение, 
уничтожая одну колонну Втр 
бронетехники за другой. № 


88 —MM пушка 
у Тигра 


< <> 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 
Красивое африка- 
нское небо над голо- 
вой; задания просты 
и понятны; в каждой 
миссии выдают новый 
танк; игра закончится 
раньше, чем надоест. 


SERRE 5.0 
ини 7.0 
ини 7.0 
Pit | 5.0 
SERRE 7.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Пехотинцы глупо 
лезут на рожон; иногда 
танк с большим трудом 
преодолевает неслож- 
ные препятствия; бое- 
вые товарищи могут не 
выполнить твой приказ. 


Адд-он почти не отличается 
от оригинала. Сменилось 
только место действия. 


РЕЦЕНЗИЯ | THE SIMS ЖИТЕЙСКИЕ ИСТОРИИ 


THE SIMS 


ЖИТЕИСКИЕ ИСТОРИИ 
(THE SIMS: LIFE STORIES) 


ДЕВОЧКА НА ПОБЕГУШКАХ 


ЖАНР ИГРЫ 

Life Sim 

ИЗДАТЕЛЬ 

Electronic Arts 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Софт Клаб 
РАЗРАБОТЧИК 

Maxis 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.7 GHz, 
256Mb RAM, 
3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2GHz, 


512МЬ ВАМ, 
30-ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один CD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.softclub.ru/games/ 


game.asp?id=10723 
П ная серия The Sims погряз- 

ла в рутине. Исчезли за го- 
ризонтом мечты о беспорядоч- 
ном сексе в джакузи, драке со 
смертью и хмельных вечеринках 
до упаду. Взор застилает мутная 
пелена из повседневных зада- 
ний, которые, черт бы их поб- 
pan, необходимо выполнить. Та- 
кова концепция «Житейских ис- 
торий». Обнять любимую тетуш- 


режде веселая и беззабот- 


В = 
= 


io 


Текст: Михаил Бузенков ~ =“. 


ку, напомадить губки, проверить 
электронную почту, пощекотать 
соседа Микки, пригласить его к 
себе домой... Прапорщики из 
Maxis заготовили для тебя мно- 
жество идиотских поручений. 


Готовая ролевая модель се- 
мейного счастья от американс- 
ких разработчиков оконча- 
тельно устарела. Ее не спасут 
новенькие кофемолки, сото- 


Бы 


вые телефоны и половички. 
И даже посвежевший интер- 
фейс, якобы созданный специ- 
ально для владельцев ноутбу- 
ков, наводит тоску на жажду- 
щего зрелищ симовода. 

Лишь лысой главной героине 
под силу превратить этот глян- 
цевый мирок в обитель челове- 
ческих чувств. Придется 
действовать наперекор требо- 
ваниям сценаристов. Выставить 


= МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


Stories. 


5. 


ДОСТОИНСТВА: 
Все особенности 
предыдущих частей 
The Sims сохранены, 
разве что домашних 
животных не хватает — 
они появятся в Pet 


НЕДОСТАТКИ: 

На протяжении 
всей игры нас застав- 
ляют выполнять множе- 
ство идиотских зада- 
ний; ничего нового со 
времен The Sims 2 авто- 
ры так и He придумали. 


The Sims с сюжетом. Что 
может быть хуже? Только 
целая серия таких игр. 


О КОМПАНИИ 

и Первая часть The Sims появилась в 
феврале 2000 года. Она быстро разо- 
шлась среди поклонников незатейливых 


развлечений и в скором времени обза- 
велась множеством дополнений. В сен- 
тябре 2004 года вышло продолжение. Компания Maxis вновь 
показала, что лучше нее симуляторы жизни не делает никто. 


за порог смазливого Микки, ох- 
мурить соседку, ввести в консо- 
ли девять раз команду “kaChing” 
и купить наконец джакузи. \\/оо- 
hoo! А затем еще раз woo-hoo! 
И тогда, быть может, в «Житейс- 


ких историях» будет хоть EF 
ЧТО-ТО OT ЖИЗНИ. зы 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Game 
ГРАМОТУ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.0 


ОЦЕНКА 5. 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


_ О чем может думать одинокая 
женщина по ночам? Конечно 
же, сразу о двух мужчинах. 

- 
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OHH ВЕРНУЛИСЬ 
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РЕЦЕНЗИЯ | ЯДЕРНЫЕ ТВАРИ 


ЯДЕРНЫЕ 


ТВАРИ 


ЯДЕРНЫЙ ТРЭШ 


ЖАНР ИГРЫ 
Adventure 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ юм 
Новый Диск 
РАЗРАБОТЧИК 


JetDogs Studios 
ПОЙДЕТ 
Процессор 500MHz, 


256Mb RAM, 
3D-yckoputenb (32МЬ) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 800MHz, 


256МЬ ВАМ, 
30-ускоритель (32 Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Два CD / Один DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.nd.ru/prod.asp?razd= 


anons_descr&prod=nuclear 
\ creatures 


е покупай эту игру! Ради 

Бога, не покупай! Даже 

если ты отпраздновал 
свое совершеннолетие, все 
равно не прикасайся к «Ядер- 
ным тварям»! Дело не в радиа- 
ции, не в возрастных ограниче- 
ниях. Потратив кровные 200 
слишним рублей, в комплекте 
с игрой ты так и не найдешь 
главного — саму адвенчуру. 
Надо ли продолжать? 


История начинается в городе 
Чернобобруйске. Главный ге- 
рой, пес Бруно, отправляется 
туда, чтобы повидаться со сво- 
им приятелем Дружком и пода- 
рить ему йогурт. По пути он 
встретится со сталкерами, боб- 
рами, пандами, а также с «лицом 
проекта» — порнозвездой Миле- 
ной Лисициной. Последняя не 
имеет никакого отношения к 
и без того бредовому сюжету, 


но при этом мелькает буквально 
вкаждой сцене. Конечно же, 
не обошлось без пошловатых 
шуточек и «падонкаффской» 
лексики. Но где же сам «квест»? 
Авторы пришили белыми нитка- 
ми к сюжету пару мини-игр и 
СТОЛЬКО Же головоломок. 

Подобный балаган, честно ска- 
зать, уже порядком надоел. 
«Ядерные твари» с каким-то 
особым цинизмом показывает 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 5.0 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 4.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 6.0 
ИНТЕРФЕЙС 


+ ДОСТОИНСТВА: 
Харизматичный 
говорящий пес с повад- 
ками настоящего «па- 
донка»; возможно, ко- 
му-нибудь понравится 
актерское мастерство 
госпожи Лисициной. 


7.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Пошлые, но не- 
смешные шутки; отсут- 
ствие хороших голово- 
ломок; ужасный саунд- 
трек; малое количество 
территорий; простень- 
кие задние планы. 


й_ О КОМПАНИИ 
и Молодая и еще не окрепшая компания JetDogs 
Studios испытывает огромное влечение к сюрреа- 
} лизму. Кроме «Ядерных Тварей» в списке дости- 
жений студии числится игра «Туманный Еж 2: Ko- 
= лючий космос». По сюжету главный герой (ежик) 
отправляется на поиски лекарства для своей женушки-зом- 
би. Впрочем, в «Ядерных тварях» все еще хуже. 


свою «мусорную» сущность. 
Дескать, любуйтесь. Если всем 
этим в JetDogs Studios хотели 
удивить и шокировать игроков, 
ничего у них не получилось. 
Мы уже привыкли ко всему: и 
кголым девицам, и к говоря- 
щим собакам. И даже научи- 
лись заслуженно разносить в 
пух и прах очередную халтуру 
отечественных разра- Ежи 
ботчиков. И поделом им. и 


«Американский пирог» игро- 
вой индустрии. Как порно — 
слабо, как игра - ничто. 


и Говорят, жареные бобры 
очень вкусные. 
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Paca: appayH 
Non: omcymcmeyem 
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== 
Раса: цверг SS Г 
} = ni & _ = 


ea Организация: наемные убийцы 

Действие: покушение на мэра 2. Лагранд во 
время его речи перед избирателями. 
Ликвидирован телохранителями 

мэра на месте преступления. 


#4 


é 


ол: мужской 
Организация: охранная 
Действие: защита мэра города от нападения наемного | } 
убийцы. Спас мэра ценой собственной жизни. После \ 
перерождения представлен к Наград и премирован. 


= | 


Раса: цве 
Пол: мужской 
Организация: мэрия 

Действие: ранен при покушении. После покушения 
заключил контракт с другой охранной организацией и 
вдвое увеличил число телохранителей. 


© SBLANT 


1 МЕСТО - 
S.T.A.L.K.E.R.: The Shadow of 


Chernobyl 

РАЗРАБОТЧИК: GSC GAME WORLD 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: GSC WORLD 
PUBLISHING 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.STALKER-GAME.COM 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 04 (40) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 8.0, ТЕМА НОМЕРА, 
ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


Гениальный шутер с элементами ВРС. 
Шесть лет разработки не прошли даром. 
«Сталкер» заткнет за пояс даже Half-Life 2. 


ЧТО ЕЩЕ? 

F.E.A.R. Extraction Point 
Номер с рецензией: 12 (36) 
Мнение редакции: 8.0, Золотой Кулер 
PREY 

Номер с рецензией: 09 (33) 

Мнение редакции: 8.0, Игра Месяца 


1 МЕСТО — DARK MESSIAH 
OF MIGHT AND MAGIC 


РАЗРАБОТЧИК: ARKANE STUDIOS, KUJU 
ENTERTAINMENT 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: БУКА 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ДВА DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.DARKMESSIAHGAME.COM 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 10 (34) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ТЕМА НОМЕРА, 
ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 

Одна из лучших - наряду с Oblivion - игр 
2006 года. Искрометный фэнтезийный 
экшен с ролевыми элементами на движке 
Half-Life 2. Обязательная покупка для лю- 
бого геймера. 


ЧТО ЕЩЕ? 

MARVEL: ULTIMATE ALLIANCE 

Номер с рецензией: 01 (37) 

Мнение редакции: 8.0 

TOMB RAIDER: LEGEND 

Номер с рецензией: 06 (30) 

Мнение редакции: 8.5, Игра Месяца 
- : 


1 МЕСТО - TOCA RACE DRIVER 3 
РАЗРАБОТЧИК: CODEMASTERS 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: БУКА 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В MHTEPHETE: WWW.CODE- 
MASTERS.CO.UK/TOCARACEDRIVER3 
НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 04 (28) i 
МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ЗОЛОТОЙ КУЛЕР 


ОПИСАНИЕ 


ТВО 3 - рейсинг для всех. Мало того что 

в нем мирно уживаются два режима со- 
ревнований — аркадный и реалистичный — 
этим сегодня удивить сложно. Важно дру- 
гое: в игре аж 8 гоночных дисциплин и 

70 (!!!) всамделишных автомобилей. По- 
добная коллекция достойна места в музее. 
Ну, или на твоем компьютере. 


ЧТО ЕЩЕ? 

СТК 2 

Номер с рецензией: 11 (35) 

Мнение редакции: 8.5, Золотой Кулер 
NEED FOR SPEED CARBON 

Номер с рецензией: 12 (36) 

Мнение редакции: 9.0, Игра Месяца 


1 МЕСТО - 
COMPANY OF HEROES 


РАЗРАБОТЧИК: RELIC ENTERTAINMENT 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: БУКА 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.COMPANYOFHEROES.COM 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 11 (35) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


Одна из лучших стратегий 2006 года. Яр- 
кая, стремительная, с неплохим много- 
пользовательским режимом. Не игра — 
мечта. Вейс не подвела. Она еще раз до- 
казала, что умеет разрабатывать не толь- 
ко отличные фантастические проекты 
вроде Warhammer 40.000: Dawn of War, но 
и вполне достоверные. По мотивам Вто- 
рой мировой войны. 


ЧТО ЕЩЕ? 

ЕВРОПА III 

Номер с рецензией: 03 (39) 

Мнение редакции: 9.0, Игра месяца 
SUPREME COMMANDER 

Номер с рецензией: 04 (40) 

Мнение редакции: 8.5, Золотой Кулер 


1 МЕСТО - CAESAR IV 
РАЗРАБОТЧИК: TILTED MILL 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: СОФТ КЛАБ 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ДВА CD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.CAESARIV.COM 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 12 (36) 
МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 8.0 


ОПИСАНИЕ 


Caesar IV — невероятно интересная и кра- 
сивая экономическая стратегия от созда- 
телей Children of the Nile. Суть игры прос- 
та: нужно вовзвести живописный город, 
защитить его от природных напастей, ино- 
земных захватчиков и при этом не разгне- 
вать его обитателей. 


ЧТО ЕЩЕ? 

FOOTBALL MANAGER 2007 

Номер с рецензией: 01 (37) 

Мнение редакции: 8.5, Золотой Кулер 
ТНЕ $1М$ 2: ПИТОМЦЫ 

Номер с рецензией: 11 (35) 

Мнение редакции: 9.0, Золотой Кулер 


1 МЕСТО - 


JADE EMPIRE: SPECIAL EDITION 
РАЗРАБОТЧИК: BIOWARE CORPORATION 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: БУКА 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 

JADE. BIOWARE.COM/SPECIALEDITION/ 
НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 04 (40) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 7.5 


ОПИСАНИЕ 


Долгожданная игра от кудесников ролево- 
го жанра из BioWare. Волшебный мир, так 
похожий на Древний Китай, где обрели 
пристанище гигантские носороги, лисы 

с двумя хвостами, седовласые мастера 
кун-фу... Давненько мы не видели столь 
впечатляющей концепции. Да и графика 
не подкачала. Даже не верится, что игру 
портировали с ХБох. 


ЧТО ЕЩЕ? 

GOTHIC 3 

Номер с рецензией: 12 (36) 

Мнение редакции: 8.0, Тема Номера, Игра 
месяца 

NEVERWINTER NIGHTS 2 

Номер с рецензией: 01 (37) 

Мнение редакции: 8.5, Игра Месяца 


1 МЕСТО - 

PRO EVOLUTION SOCCER 6 
РАЗРАБОТЧИК: KONAMI COMPUTER 
ENTERTAINMENT JAPAN 

ДИСТРИБЬЮТЕР В РОССИИ: СОФТ КЛАБ 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: РЕЗб. МЕТ 
НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 01 (37) | 
МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 8.5, ЗОЛОТОЙ КУЛЕР 


ОПИСАНИЕ 


По мнению многих, FIFA от Electronic Arts — 
не футсим, а попсовое шоу. PES сложен 

в освоении, нагло требует от нас геймпад, 
ивнем нет львиной доли настоящих ко- 
манд. Но, поверь на слово, это самый пра- 
вильный симулятор футбола на PC. 


ЧТО ЕЩЕ? 

FIFA 07 

Номер с рецензией: 11 (35) 

Мнение редакции: 8.0, Золотой Кулер 
МНЕ 07 

Номер с рецензией: 11 (35) 

Мнение редакции: 6.0 


1 МЕСТО - BROKEN SWORD: 
THE ANGEL OF DEATH 
РАЗРАБОТЧИК: REVOLUTION SOFTWARE 
И ИМО DIGITAL 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: БУКА 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: WWW.BRO- 
KENSWORDTHEANGELOFDEATH.COM 
НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 11 (35) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 7.0 


ОПИСАНИЕ 

Добротное продолжение культовой серии 
квестов. Искрометные шутки героев заста- 
вят тебя улыбнуться не один раз. Азанятный 
сюжет удержит у экранов на долгие часы. 


ЧТО ЕЩЕ? 

THE SECRET FILES: TUNGUSKA 
Номер с рецензией: 12 (36) 

Мнение редакции: 7.0 

DREAMFALL: THE LONGEST JOURNEY 
Номер с рецензией: 06 (30) 

Мнение редакции: 7.5 


1 МЕСТО — WORLD OF WARCRAFT: 
THE BURNING CRUSADE 


РАЗРАБОТЧИК: 
BLIZZARD ENTERTAINMENT 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: СОФТ КЛАБ 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD / 
ЧЕТЫРЕ CD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.WOW-EUROPE.COM 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 03 (39) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


The Burning Crusade ждали во всем мире. 
Миллионы фанатов готовы были стоять в 
очередях часами, лишь бы купить вожде- 
ленный адд-он. И это не удивительно, 
ведь Blizzard обещала порадовать фанатов 
WoW сразу двумя невиданными доселе ра- 
сами, новой игровой зоной и множеством 
других находок. Обещала - и не подвела. 


ЧТО ЕЩЕ? 

EVERQUEST II: ECHOES ОЕ FAYDWER 
Номер с рецензией: 03 (39) 

Мнение редакции: 8.0 

GUILD WARS NIGHTFALL 

Номер с рецензией: 12 (36) 

Мнение редакции: 7.5 


ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ | ЛЕГЕНДА О PBI’ me. < 


Рад приветствовать тебя 
на страницах дневника, 
посвященного приклю- 


ченческому проекту «Ле- 


rie 


генда о рыцаре». 

В прошлый раз 

(см. «РС ИГРЫ» 
№2(38)) я поделился 
с читателями пра- 
вильного журнала 
секретами, связанны- 
ми с созданием Духов 
Ярости, теперь же рас- 
сказ пойдет о герое, 
виртуальном воплоще- 
нии игрока. А заодно 

я поведаю и о ролевой 
системе - «механизме», 
на котором держится 
геймплей «Легенды». 


ВЕЛИКОЛЕПНАЯ ТРОИЦА 
«Этот монстр качественный. Этот - сред- 
ней паршивости, а вон тот - хорошей 


паршивости». 
Обсуждение придуманных существ 


Поначалу список доступных персонажей 
выглядел весьма внушительно и больше 
подходил для какой-нибудь наворочен- 
ной ВРС, нежели для приключенческой 
игры. Охотники, некроманты, варвары, 
шаманы... Кого там только не было! Ес- 
тественно, большинству сотрудников 
компании этот перечень внушал священ- 
ный ужас, а скептики лишь ехидно улы- 
бались, глядя на него. 


[124] 


Стоит ли говорить, что в изначальном ва- 
рианте список просуществовал ровно до 
первого коллективного обсуждения? Было 
принято нелегкое, но единственно верное 
решение - оставить только трех персона- 
жей. Повезло, разумеется, классическим 
фэнтезийным героям. Раз игра про рыца- 
рей и драконов, то без воина в ней не 
обойтись. Маги - исконные обитатели 
волшебных миров. Ну, а в качестве про- 
межуточного класса мы выбрали палади- 
на, святого воителя и борца со злом. 
После того как определились с типажа- 
ми, к работе тут же приступили художни- 
ки. Внешний облик персонажей - их рук 
дело. Не били баклуши и гейм-дизайне- 


ры. Перед ними была поставлена задача 
создать сбалансированную и интересную 
ролевую систему. 


ТВОЙ ГЕРОИ 

« Если вы спрашиваете, кисточкой ли 
нужно рисовать игровые уровни 

или карандашом, то о каком опыте мо- 
жет идти речь?» 

Собеседование с кандидатом. 


С основной характеристикой персонажа, 
позволяющей уравновесить геймплей, 
определились сразу. Лидерство указыва- 
ет, сколько существ (причем в зависи- 
мости от их уровня) может нанять игрок. 


(04 / АПРЕЛЬ / 2007 


ЛЕГЕНДА О РЫЦАРЕ | ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ 


Этот параметр хорошо знаком тем, кто 
играл в King’s Bounty и вышедшую не- 
давно «Восхождение на трон» (только 
в последней он назывался иначе). 

Кроме того, мы предусмотрели атрибуты, 
имеющие разное значение для воинов 

и магов. Над ними не пришлось долго 
ломать голову, достаточно было лишь 
взглянуть на другие тактические игры 

и стратегии: Атака, Защита и Интеллект 
вполне привычны и понятны любому гей- 
меру. Первые два дают бонусы юнитам 

и важны для воина, а последний увели- 
чивает силу заклинаний и жизненно не- 
обходим для чародея. 
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С «расходными» параметрами разобра- 
лись без проблем. Волшебник для сотво- 
рения заклинаний использует Ману - за- 
ново изобретать колесо мы не стали, 
правда, возник вопрос: что бы такое при- 
думать для воина? Ответ нашелся быст- 
ро - с появлением помощников-духов, на 
призыв которых тратится энергия Ярости. 
Задумавшись о прокачке, мы сразу ре- 
шили, что автоматическое повышение 
характеристик, пусть даже с учетом 
класса персонажа, сильно ограничивает 
геймера. По нашему мнению, он должен 
иметь свободу выбора. Сказано - сдела- 
но. Теперь после того как герой получит 
новый уровень, ты волен повышать 
один из двух-трех предложенных на вы- 
бор параметров. 


No СТОПАМ DIABLO 

«- Чем занимаешься? 

— Кнопки для редактора делать застави- 
ли... 

— Как это заставили? 

— Ну, я попросил, и мне разрешили...» 
Обсуждение интерфейса. 


Так получилось, что ни одна из класси- 
ческих схем развития персонажа нам 
не приглянулась. Если выдавать очки 
для распределения по навыкам, как 

в Fallout, могут возникнуть проблемы 


с балансом. Дерево умений для каждого 
класса, как в Diablo? Это привносит до- 
полнительные ограничения в ролевую 
систему. Пара-тройка навыков на выбор 
при получении нового уровня, как 

в Heroes of Might and Magic? Этот 
подход мы уже использовали в случае 

с параметрами, и повторяться нам 

не хотелось. 

Процесс обсуждения затягивался. Свой 
стол я завалил листками всевозможных 
форм, размеров и даже цветов. На каж- 
дом клочке бумаге была изложена ка- 
кая-то идея. И вот Дмитрий Гусаров, 
глава Katauri, после недолгих раздумий 
выудил из этой кучи обрывок с доволь- 
но любопытной системой несвязанных 
навыков, на улучшение которых трати- 
лись три типа очков умений (впослед- 
ствии мы назвали их Рунами Таланта) - 
мирные, боевые и магические. Так на 
свет появился первоначальный вариант, 
больше похожий на хаотичный набор 
иконок. Причем было непонятно, что оз- 
начает каждая из них. 

Дело сдвинулось с мертвой точки. Вско- 
ре мы ввели в игру классовые навыки. 
Затем - систему неравномерного деле- 
ния умений по уровням. Потом способ- 
ности героев мы и вовсе разбили по 
разным типам (Дух, Сила и Магия). Од- 
нако получившаяся схема оказалась не- 
удобной в использовании. Слегка упрос- 
тив ее (как внешне, так и в части уп- 
равления), мы получили нечто до боли 
знакомое... Что именно, стало понятно 
после того, как мы проставили связи 
между навыками. Этот завершающий 
штрих превратил нашу схему в... дерево 
умений Diablo. Только там способности 
были жестко привязаны к определенным 
классам, а у нас воин может познать та- 
инство магии и наоборот. Но надо отме- 
тить - классика вечно жива! 

На этом я завершаю свой рассказ. Сле- 
дующую часть дневников Katauri 
Interactive ищи в шестом номере В 
«РС ИГР». lg 


РАЗВЕЛКА БОЕМ | GAMEX 


Текст: Андрей «Писюк» Теодорович 


Первая выставка Сатех — знаковое 
событие для отечественной гейм- 
индустрии. Да, в России проводилось 
немало мероприятий подобного формата, 
самые главные из которых — «Комтек» 
(закрылась в 2004-м), «КРИ», GDC Rus- 

sia, «ИгроМир». Однако все они (кроме 
разве что «ИгроМира») были рассчитаны на 
журналистов, издателей и разработчиков, 
ане на рядовых геймеров. Мастер-классы, 
закрытые презентации, громкие анонсы — 
все это, конечно, здорово. Но порой 
хочется позабыть о том, что индустрия 

ь электронных развлечений — это, прежде 
нашем тень | Всего, большие деньги, и спокойно 


i Особой  ПОрулярностью на нашем стенде 


Sea 2 Пользовались танцевальные автоматы. | 11Слаждаться праздником. 
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. Ребята 
и перед камерами. 


10 марта, утро. Привычной дорож- 
кой добираюсь от станции метро 
«Тушинская» до «Крокуса-Экспо» - 
выставочного комплекса, где прохо- 
дит батех. Высаживаюсь из авто- 
буса, озираюсь и не могу поверить 
своим глазам - почему так мало по- 
сетителей? Может, я что-то напутал? 
Да нет, вот он - главный вход, а над 
ним — огромная вывеска с оранже- 
вым смайликом, символом выставки. 
Значит, все правильно. Двигаюсь 
дальше: прохожу через металло- 
детекторы, сдаю вещи в гардероб, 
предъявляю миловидной девушке 
свой пропуск... 

В огромном зале многолюдно - обста- 
новка оживленная, и в то же время 
нет ни толкотни, ни раздражающе 
громкой музыки. Все проходит чин- 
но и благородно, особенно после 
«ИгроМира» - с его давками и оче- 
редями на десятки метров. Но уже 
через некоторое время понимаю - нет 
в этом ничего подозрительного, 
просто организаторы постарались 

на славу. За все три дня (с 9 по 11 
марта) GameX посетило около 47.000 
человек (что почти в два раза пре- 
вышает аналогичный показатель 
«ИгроМира»), хотя не узнай я эту 
цифру из официальных источников, 
никогда бы не поверил. 

Обойти весь зал можно всего за 
пятнадцать минут - стенды компа- 
ний расположены очень компактно, 
тем не менее, пустующих площадей 
почти нет. На вывесках мелькают 
названия PlayStation 3, Nintendo Wii, 
Xbox 360 - подходи и играй в при- 
ставки нового поколения сколько 
душе угодно. Персональные компью- 
теры, в свою очередь, посетителей 
почти не интересуют. Разве что возле 
стенда $.Т.А.Ё.К.Е.В. яблоку негде 
упасть - геймеры наслаждаются мно- 
гопользовательским режимом. 
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САМЕХ | РАЗВЕДКА БОЕМ 


Отдельного упоминания заслуживает 
музей, где были представлены совет- 
ские игровые автоматы, допотопные 

приставки и компьютеры пятнадцати- 
летней давности. Взрослые дяди 

и тети радуются, как дети, вспоминая 
свою геймерскую молодость за штур- 
валом «Воздушного Боя» или у стола 
«Танкодрома», пока их отпрыски ру- 
бятся в современные хиты. 


Однако наиболее оживленным местом 
на GameX был красно-синий стенд на- 
шей компании. Любой желающий мог 
опробовать одну из next-gen консолей, 
сразиться по сети в Counter-Strike 

с Полосатым или попытаться обыграть 
Cooller’a - российского чемпиона по 
Quake Ш и Quake 4. Нашлось место 

и для танцевального автомата “Pump It 
Ур”, возле которого лихо отплясывали 
посетители всех возрастов. Недалеко 
от него расположилась видео-комна- 


та, в которой каждый желающий мог 
попробовать себя в роли ведущего 
геймерского телеканала. 

На сцене стенда «зажигал» наш бес- 
сменный ведущий Влад Ангаров: 
забавно комментировал все происхо- 
дящие события, устраивал конкурсы. 
Победители танцевальных или «пе- 
сенных» состязаний получали ценные 
призы вроде боксовых версий игр 

и MP3-nneepos Ritmix. А трое счаст- 
ливчиков так и вовсе «урвали» наво- 
роченные аудиокресла Ругатаг. 
Уставшие детишки, а также их ро- 
дители могли расположиться на 
мягких пуфиках в центре стенда и 
посмотреть зрелищные ролики из игр, 
потягивая специальную геймерскую 
воду - ее у нас было в избытке. 


Сатех с самого начала преподноси- 
лась, как шоу, насыщенное представ- 
лениями и конкурсами. Именно такой 
мы ее и увидели - ярким, запомина- 
ющимся, по-весеннему праздничным 
событием. На три дня выставка стала 
местом «паломничества» тысяч лю- 
дей, неравнодушных к виртуальным 
развлечениям. Вне всяких сомне- 
ний, шоу обязательно продолжится! 
Правда, только в следующем году. 

А жаль, например, я бы хотел бывать 
на таких мероприятиях как ми- 
нимум раз в месяц. 
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ms GAMELAND 


Вот и прошла третья церемония вручения наград 

в области компьютерных и видеоигр Gameland Award. 
Можно просто принять эту информацию к сведению 

и сразу взглянуть на список победителей. «Третий 
год подряд об одном и том же пишите! Разве хоть 
что-нибудь за это время изменилось?» — буркнет 
привередливый читатель. Суть церемонии 

осталась прежней, зато ее влияние на геймеров 
стало совсем другим. 


Когда оркестр начал исполнять 
знаменитый саундтрек из фильма 
Mortal Combat, зал взорвался овациями. 


Еще лет двадцать назад в нашей 
индустрии встречалось множество 
студентов-гениев, отчаянных экспе- 
риментаторов. Разработчик-одиночка, 
вкалывающий за программиста, дизай- 
нера и сценариста, за год создавал не- 
сколько проектов. Бессменный слоган 
Interplay “by gamers for gamers” от- 
лично передает дух тех времен - вир- 
туальные забавы делали энтузиасты 
для таких же увлеченных людей. 
Превратившись в прибыльный бизнес, 
игропром стал стремительно менять- 


ся, приближаясь по значимости и 
серьезности к музыкальной и киноин- 
дустрии. Если он будет развиваться 
столь же стремительно, то уже совсем 
скоро фильмы, музыка и виртуальные 
развлечения станут главными опора- 
ми одного «медиа-колосса». 

Мечта любого режиссера или акте- 

ра - получить «Оскар», у звукоза- 
писывающих студий и исполнителей 
есть «Грэмми», а у разработчиков 

и издателей до недавнего времени 
была Electronic Entertainment Expo 
— крупнейшая игровая выставка, 


По традиции закрывал церемонию 
Дмитрий Агарунов. 


по завершении которой жюри на- 
граждало лучших, по его мнению, 
участников. Однако в прошлом году, 
из-за смены формата, мероприя- 
тие потеряло прежнюю значимость. 
Лейпцигской Games Convention до 
уровня ЕЗ пока еще далеко. После 
исчезновения самой главной премии, 
возросло значение более скромных 
церемоний. И хотя в нашей стране 
чуть ли не у каждой околоигровой 
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Павел Воля разбирается не только 
в шоу-бизнесе, но и в играх. 


выставки есть свои награды и побе- 
дители, итоги Gameland Award счи- 
таются самыми значимыми. Прежде 
всего потому, что фаворитов опреде- 
ляют простые геймеры, а не жюри, 
составленное из профессионалов. И 
год от года все больше людей голо- 
сует на сайте gameland-award.ru, 
ибо это верная возможность повлиять 
на события в отечественной гейм- 
индустрии. Скажем, разработчик, 
удостоившийся награды за свое тво- 
рение, скорее всего, захочет сделать 
сиквел или адд-он. Ведь за каждым 
призовым местом стоят тысячи, а 

то и десятки тысяч людей, готовых 
поддержать любимую игру не только 
голосом, но и рублем. Если, конечно, 
продолжение выйдет достойным. 


Как я отметил в начале своего по- 
вествования, новая Gameland 
Award принципиально не отличает- 
ся от своих предшественниц. Формат 
церемонии остался прежним, однако 
некоторые существенные изменения 
все же произошли. 

Во-первых, место действия. Вместо 
Театра Российской Армии - один 

из залов выставочного комплекса 
«Крокус-Экспо». Правда, и на этот 
раз без людей в форме не обошлось. 
Еще перед выступлением веду- 


ae | 
© Приз в номинации «Лучший симулятор» 
вручал «симулятор» Киркорова. 
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Ряженные в героев Mortal Kombat 
актеры устроили зрелищный бой. 


щего военный оркестр сыграл зажи- 
гательные музыкальные композиции 
из известных игр Mario, Mortal 
Kombat и «Тетрис». 

Во-вторых, ведущие. Бачинский 

и Стиллавин, Комолов и Шелест... 
Многие ожидали увидеть очередной 
звездный дуэт, но их ждал сюрприз 
в лице Павла «Снежка» Воли, 
одного из самых ярких представите- 
лей Comedy Club. Павел вел себя 
довольно сдержанно, однако его 
остроты все равно не раз поднимали 
волны смеха в зале. И хотя он впер- 
вые проводил мероприятие подобной 
направленности, чувствовалось, что 
человек в теме разбирается. Во вся- 
ком случае, обошлось без нелепос- 
тей вроде «Эр-Эс Игры» (именно так 
в прошлом году Ольга Шелест назва- 
ла наш журнал). 

В-третьих, сама шоу-программа. 
Прошлая Gameland Award запомни- 


лась обилием песен, мотоциклистами 
и пиротехническим представлением. 
В этом году они тоже были, однако 
большинство номеров оказались 

не просто зрелищными, но и более 
близкими к игровой тематике. Чего 
только стоит выступление бойцов 
Mortal Kombat... 

В-четвертых, приглашенные 3Ha- 
менитости. На каждой Gameland 
Award - свой звездный со- 

став. Владимир «Динамит» 
Турчинский - популярный шоумен, 
актер, певец, рекордсмен в силовых 
видах спорта - награждал самый 
выдающийся отечественный экшен. 
«Отец» мультипликационной герои- 
ни Масяни выходил на сцену, чтобы 
объявить победителей в номинации 
«Лучшая графика». Автор правиль- 
ных переводов Дмитрий «ст. о/у 
Goblin» Пучков «раздавал слонов» 
российским локализаторам. 
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Как и в прошлом году, без 
мотоциклов не обошлось. 


Когда закончились знаменитости, 
номинантов стали поздравлять герои 
известных игр. Например, Сэм Фишер. 


у 


В-пятых, ролики между объявлением пания Rambler Media была нашим ни было накладок. Впрочем, так 
номинаций. Словами не передать — главным информационным спонсо- считаем не мы одни - почитай при 
смотри наш диск. Хорошее настроение POM и сильно помогла в раскрутке случае забавный и правдивый отчет 
на целый день обеспечено. мероприятия), церемония прошла Гоблина: http://oper.ru/news/ 
Gameland Award 2007 однозначно живо, зрелищно, но самое глав- read.php?t=1051602047. То 
удалась. Народу было много (ком- ное - весело и без каких бы то ли еще будет в 2008-м... [м 


Перед тобой — полный список всех номинаций и игр-победителей. 


ОЛАИЧИИЛИАЯЯ] APPA ЭЛАИЧИИЛИАЯЯ] УЛАУЧЛТИАУЯ] JOKMITEAMTS] ОЛИЧИИЛЛИЛАЯЯ ГАУ 
il, «Санитары подземелий»  [ААЕХАЛМЬНИАЯ ИРА КОНСОЛЕЙ ОМЕН) 
2, Heroes of Might ia «Танчики» ila FIFA 07 «ЕПРАНЫ MTP» 

and Magic V 2a «Маджонг Артефакт» 2. «Ледниковый период 2: Heroes of Might 
$}. «В тылу врага 2» Ba «Секрет да Винчи» Глобальное потепление» and Magic V 

Ba «Killzone: 
IAA] POREBAA MIMPA JS MEE Освобождение» JRAIAS] APPA 
По «Санитары подземелий»  [lPOROD MERWE NO МЕСТИ) «PC ИТР 
2. «Звездные Волки 2» il, «Heroes of Might FSA] Heroes of Might 
Ba «Дневной Дозор» and Magic V: and Magic V 
Владыки Севера» PG 

ЭЛАИЧИЛИАЯ] CYPATEIMS 22, «В тылу врага 2» il, Gothic 3 
il, Heroes of Might Sa «Магия Крови: 2. Dark Messiah ИРА 2007 

and Magic V Время теней» of Might and Magic ОАК ЕВ: 
2a «В тылу врага 2» Ba Prey Shadow of Chernobyl 
З. «Вторая мировая» FSSA 

TPAGQUIKA УЛАИЧИЛЛИАЯ 

ЛУЧИ ЭЛЕН il, Heroes of Might VAAN 
i, Ex Machina: and Magic V КОНСОЛЕЙ 

Meridian 113 2, «В тылу врага 2» ila Tekken: Dark 
2. «Братва и Кольцо» Ba «Войны древности: Resurrection 
Ba «Механоиды 2: Спарта» 2. Kingdom Hearts II 

Войны кланов» 8. Black 

ЭЛАУЧИТИАЯ] 

AMMA СИПУЛЯЛЛОР ИРА ПУАЧИИТАЗНИЗАРЛУБЕ НТА 
fla «Полный привод: il, Heroes of Might ИРА Jans] РС 

УАЗ 4х4» and Magic V ila Neverwinter Nights 2 
2a «Завтра Война» 2, «В тылу врага 2» 2a The Elder Scrolls IV: 
Ba «Хроники Tapp: $}. Ex Machina: Oblivion 

Призраки звезд» Meridian 113 Ba Company of Heroes 


[130] 04 / АПРЕЛЬ / 2007 


(Shoruennr 


ВИРТУАЛИТИ 


По пятницам"в 18:30 
и по субботам в 12:30 


Реально о виртуальном. Все 
самое новое и интересное 

в мире игровой индустрии. 
Превью новинок, обзоры 
актуальных хитов, геймерский 
хит-парад, секреты 
прохождений... 


сразу три 
игровых телепроекта! 


Х-РЕАУ 


По воскресеньям в 12:30 
и по вторникам в 18:30 


Об играх жестко и без прикрас. 
Ведущие не жалеют даже 
самые громкие проекты, 
но всегда — со знанием дела. 


* «Виртуалити» и «Икона видеоигр» 
чередуются в эфире. 


{икГ> нА} 


ИКОНА ВИДЕОИГР 


По пятницам в 18:30 
и по субботам в 12:30 * 


Энциклопедия легендарных 
игр. Каждая программа 
посвящена одной игре. 
Истории создания, успеха, 
а также разоблачение 

тайн разработчиков... 


ASUS WINTER CUP 


от и подошел к концу кибер- 
спортивный турнир ASUS Winter 
Сир. В этот раз он проходил 
по особым правилам - официальных 
дисциплин было всего две - Counter- 
Strike 1.6 5х5 и Warcraft III: Defense 
of The Ancients 5x5, а призовых - 
практически столько же, сколько и 
обычно - около 750.000 рублей. Для 
примера: прошлый этап чемпионата, 
ASUS Autumn Сир 2006, проводился 
в шести категориях, а призовой фонд 
составлял 1.000.000 рублей. 


Зимний сезон кубка ASUS посетили более 
10.000 человек, причем если раньше 
преобладали игроки, то в этот раз боль- 
ше было зрителей. Еще бы, ведь между 
собой сражались лучшие киберспортсме- 
ны из стран бывшего СССР. Столь зре- 
лищные схватки увидишь не часто! 

Для того чтобы определить участников, 
организаторы устроили целую серию от- 
борочных соревнований в разных горо- 
дах России и ближнего зарубежья. Это 
помогло выявить 32 сильнейшие команды 
в Counter-Strike и 16 лучших кланов 

в Warcraft ПТ: DoTA. А теперь - подроб- 
нее о каждой из дисциплин. 


ГЕРОЦ «НОНТРЫ» 

Ц SAWUTHUHKU ПРЕОНОВ 
В номинации Counter-Strike 1.6 5x5 
обошлось без неожиданностей - уже 
в который раз первое место вместе с 
кругленькой суммой досталось гостям из 
Украины: клан рго1.00 стал четырехкрат- 
ным чемпионом кубка ASUS (до этого они 
выиграли ASUS Winter Сир 2005, ASUS 
Winter Cup 2006 и ASUS Summer Cup 
2006). В финале украинцы расправились 
с обновленным составом некогда славной 
команды Forze на двух картах - со сче- 
том 16:14 на de_inferno и 16:11 
на de_dust2. На третьей позиции обос- 


новались чемпионы всего и вся 
Virtus.pro, которым вновь не повезло 
в ASUS Cup (последний раз они побежда- 
ли в этом состязании осенью 2004 года). 
«Виртусы» также выступили на ASUS 
Winter в неожиданном составе. За них 
вновь сражался Sally, который покинул 
Virtus.pro больше года назад. В отличие 
от «контры» в номинации DOTA все вста- 
ло с ног на голову: победителями турни- 
ра стала малоизвестная команда Маде, 
которая в упорной борьбе одолела в фи- 
Hane именитый клан DOTA и заработала 
аж 100.000 рублей (кстати, это самый 
большой приз в истории этой дисципли- 


ны). Третью позицию удержали за собой 
стратеги из SAY_PLZ. 


ИТОГО 
Очередной сезон ASUS Сир’а остался по- 
зади, но сказать, что он превзошел пре- 
дыдущие турниры по части новшеств 
в регламенте или организации, нельзя. 
Соревнования не стали хуже, но и не 
продвинулись вперед; будем надеяться, 
что в следующий раз нас порадуют чем- 
нибудь неповторимым. Ну а теперь всем 
марш тренироваться! ASUS Spring 
Cup 2007 уже He за горами! 
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EDITORIAL 


Дмитрий «Гоблин» Пучков в нашей стране 
известен даже детям. Автор смешных перево- 
дов «Властелина Колец», «Матрицы» и других 
известных фильмов уже давно не новичок и 

в индустрии электронных развлечений. Он ра- 
ботал над локализациями многих проектов: 
Gorky 17, Serious Sam: The Second 
Encounter, Duke Nukem: Manhattan 
Project... В прошлом году вышла игра no мо- 
тивам книги Гоблина «Санитары Подземелий». 
Совсем недавно свет увидел экшен «Братва 
и Кольцо», основанный на забавной передел- 
ке первой части все того же «Властелина Ко- 
Neu». Теперь настал черед «Stubbs The 
Zombie: Месть Короля». Если помнишь, и 
сама игра была не из серьезных. Удалось ли 
Пучкову сделать историю о похождениях по- 
луразложившегося зеленого зомби еще комич- 
нее, расскажет Александр Краснов. 

В феврале состоялся российский дебют Хитма- 
на. Сразу две части серии «заговорили по- 
русски» - Hitman: Codename 47 и Hitman: 
Blood Money. Насколько качественными полу- 
чились переводы, читай в обзорах. 

Фанатов игр от Сида Мейера (Sid Meier) за- 
интересует, как мы оценили адд-он к 
Civilization IV. Любопытно, что почти все 
ошибки оригинала (речь идет о русской вер- 
сии) перекочевали и в дополнение. Тем не 
менее, в целом локализация удалась. Подроб- 
ности - в рецензии. 

Также в рубрике: обзоры Devil May Cry 3: 
Dante’s Awakening от «Нового Диска», 
«War On Terror: Третья Мировая» и ста- 
ренькой Resident Evil 2 от «Акеллы». Если 
ты еще не приобрел знаменитый ужастик, 
сейчас самое время наверстать упущенное. 
Закрывают рубрику по традиции таблицы 
российских релизов и рейтинги самых прода- 
ваемых игрушек. 


Мы приводим две финальные 
оценки. Первая — рейтинг 

по мнению нашего автора, 
рецензировавшего игру в одном 
из наших номеров. Вторая — : 1.5 - 
рейтинг переведенного : 
продукта. Сопоставив эти две 
оценки, ты можешь понять, 
насколько локализация : 3.0 - 
выигрывает (или проигрывает) 
оригиналу. 


0.5 - 1.0 
Ужасный перевод не 
менее ужасной игры. 
В мусорный бак! 


Посредственная лока- 
лизация и не самого 
интересного проекта. 
4.0 6.0 - 7.0 
Перевод игру только 
‚4 ИСпортил. Слишком 


STUBBS THE ZOMBIE: 
МЕСТЬ КОРОЛЯ 


ж. 


www.stubbsthezombie.co! 
www.buka.ru/cgi-bin/show.pI?id=186 


Stubbs The Zombie in Rebel Without 

a Pulse без труда развеселит даже самого 
грустного геймера. Нам отводится роль не 
безжалостного истребителя мертвецов, 

а полуразложившегося трупа, который ре- 
шил вылезти из могилы и полакомиться 
мозгами беспечных граждан. Детище 
Wideload прямо-таки насыщено черным 
юмором и пародиями на знаменитые голли- 
вудские фильмы о зомби, вроде «Рассвета 
Мертвецов» или «Живой Мертвечины». 

Но, знаешь, эта игра могла бы быть еще за- 
бавнее. Что и доказал нам Дмитрий Пуч- 
ков, больше известный геймерам как ст. 
о/у Goblin. Он перевел ее по-своему (0 
том, как возникла идея забавной локализа- 
ции, читай в интервью). «Месть Короля» - 
это альтернативный взгляд на события, 
происходившие в Панчбоуле. От истории 
скромного мертвеца Стаббса практически 
ничего не осталось. Теперь главный ге- 
рой - король поп-музыки 80-х Майкл 
Джексон (Michael Jackson), который вылез 
из могилы, чтобы отомстить за неудачную 
пластическую операцию. По ходу представ- 
ления разъяренная звезда встречает люб- 
веобильную девушку-робота, грузинов и 
фашистов. Похоже на бред? Но в том-то и 
задумка, чтобы все, что творится на экра- 
не, казалось безумным. Нравится творчест- 
во главного оперуполномоченного страны? 
Тогда ты точно оценишь и размышления 8.0 9.0 


робота о смене пола, и рассказы про имп- 
лантацию силикона в мозг, и другие по- 
добные истории, которыми «Месть Коро- 
ля» буквально кишит. 

Гоблин изменил не только сюжет, но и пе- 
реписал все реплики персонажей. Честно 
говоря, многие фразы довольно избиты. 

Где мы только не слышали выкрики «По- 
могите, убивают!», «Я тебя арестую» 

и «Ты мне за это ответишь». И только из- 
редка слышны действительно забавные 
выражения вроде «Стоять, бояться!», 

«Не кусайся, сволочь!», «А мне не боль- 
но...». По старой традиции Дмитрий Пуч- 

ков еще и озвучил всех героев. 

Однозначно посоветовать этот веселый 
перевод можно только поклонникам твор- 
чества Гоблина. Благо в нашей стране их 
предостаточно. А за последнее время по- 
явилось еще больше. Ведь совсем недав- 
но вышли сразу две игры от Дмитрия 
Пучкова: «Братва и Кольцо» и «Сани- 
тары Подземелий». И «Месть короля» 
нисколько не отстает от его предыдущих : 
работ по количеству экстравагантных шу- : 
ток и циничных высказываний. { 
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много очевидных не- обошлось без неболь- ПЕРВОКЛАССНАЯ РЕЙТИНГ 

доработок. ших недоработок. ЛОКАЛИЗАЦИЯ «РС ИГР»* 

4.5 - 5.5 7.5 - 8.5 «Рубль» вручается 1. «Бесконечное 

Стандартная локали- Перевод и озвучка сде- за выдающуюся работу : Путешествие» 
u зация игры на любите- —ланы без сучка и задо- — локализаторов. } 2. Medieval Il: 

ля. Есть изъяны в пе- ринки. Однако сама иг- Total War 


3. «Stubbs the Zombie: 
Месть Короля» 


Оценки по критериям 
«Текст», «Звук» и 
«Стиль» выставляются : 
по той же системе, что : 
ив рецензиях. a 


pa He безупречна. 
9.0 - 10.0 
Идеальная локализа- 
ция игры без весомых 
недостатков. 


реводе, озвучке или 
оформлении. 


Перевод хорош, озвуч- 
ка - на высоте. Но не 


*На основе трех 
последних номеров. 
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ВОЗВРАЩЕНИЕ 
КОРОЛЯ 


На наши вопросы о русской 
версии Stubbs The Zombie т 
Rebel Without a Pulse отве- 
чал Андрей Ковалев, руково- 
дитель службы локализации 
компании «Бука». 


ИГРЫ: Откуда появилась 
идея о необычном переводе 
Stubbs The Zombie т Rebel 
Without a Pulse? Неужели 
оригиналу не хватает непов- 
торимого стиля и отменного 
юмора? 

А.К.: Оригинальная игра оказалась весьма неплохой. 
Она была, как вы правильно заметили, стильной. Ве- 
селая, в меру напряженная пародия на всевозможные 
ужастики про зомби. И, на мой взгляд, очень черная 
пародия. Казалось бы, что тут менять? Но ведь в жиз- 
ни всегда остается место для творчества, так? И мы 
решили взглянуть на ту же историю с совершенно 

с другой стороны. Из разряда: а что было бы, если... 
Так и появилась «Месть короля» - еще чернее, еще 
сатиричнее, чем оригинал. 


МГРЫ: Что, по вашему мнению, Гоблин привнес 
в игру? В чем она превосходит оригинал? 
А.К.: Если сам проект был просто стильным, то Дмит- 
рий «Гоблин» Пучков сделал его более запоминаю- 
щимся. По юмору это - оригинальный Stubbs The 
Zombie в квадрате. Нет, что ни говори, а таланта и 
умения Дмитрию не занимать. Я восхищаюсь его рабо- 
той. Хотя, признаюсь, до окончательной сборки у меня 
периодически всплывали опасения, что мы зря все за- 
теяли. Но я рад, что мои страхи оказались напрасными. 
Stubbs The Zombie заиграл новыми красками. 


ИГРЫ: Не можем не согласиться. Скажите, а вы 
контролировали процесс перевода? Вносили ли 
свои изменения в сюжет и тексты, которые пре- 
доставлял Дмитрий Пучков? 

А.К.: Мы старались создать Дмитрию комфортные усло- 
вия для творчества. А насчет правок - нет, не скажу, 
чтобы мы сильно правили тексты. Когда имеешь дело 

с таким профессионалом, это совершенно ни к чему. 
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Kak японцы 
тюнят ВАЗЫ 


Если при нажатии на 
кнопку двигатель не 


завелся - срочно ку- 
пите журнал! МАМАЙ 


DEVIL MAY 
CRY 3: 
DANTE’S 
AWAKENING 


Ранее известный только обладателям 
приставок седовласый забияка Данте 
добрался и до РС. Несмотря на то, что 

в названии стоит цифра 3, перед тобой - 
приквел к первым двум частям игры, ко- 
торые на персоналке, правда, не выходи- 
ли. Devil May Cry 3: Dante’s 
Awakening рассказывает о жизни Данте 
еще до того, как охота на демонов стала 
его профессией, и проливает свет на от- 
ношения главного героя и его брата- 
близнеца Вергилия. 

Локализация у «Нового Диска» получи- 
лась неплохой. Очень жаль, правда, что 
озвучка диалогов так и осталась нетрону- 
той. Но справедливости ради отметим, 


что тексты переведены на «отлично». Ин- : 


терфейс тоже на загляденье. Шрифты 
четкие и достаточно крупные, так что 
трудностей с чтением не возникнет. Суб- 
титры здорово поднимают настроение. 
«Ух ты, никогда не видел говорящую со- 
бачку», - говорит главный герой огром- 
ному трехголовому Церберу. И добавля- 
ет: «Знаешь, на дог-шоу ты бы занял 
первое место». Позабавили также оценки 
успехов игрока во время боя. 

Данте дерется не переставая. Пробираясь 
на вершину невесть откуда возникшей 
башни, он должен расправляться с орда- 
ми лезущих отовсюду тварей. В переры- 
вах между потасовками нам предлагают 
разгадать пару несложных головоломок: 
открыть дверь, запустить механизм. За- 
дачки эти, не в пример боям, просты до- 
нельзя, и мало-мальски опытный геймер 
осилит их на счет «раз». 
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ОБИТЕЛЬ 
ЗЛА 2 


В 1997 году вышла первая часть 
Resident Evil v в одночасье стала одним 
из ярчайших представителей жанра инте- 
рактивных ужастиков. За ней последова- 
ла Resident Evil 2 - не менее страшная 
и захватывающая игра. 

К сожалению, если ты не владеешь анг- 
лийским языком, то во все тонкости сю- 
жета едва ли вникнешь. Да, в локализа- 
ции от «Акеллы» отсутствует русская 
озвучка. Ясность не внесут и субтитры, 
так как их попросту нет. Локализаторы 
ограничились переводом описаний пред- 
метов и адаптацией игрового интерфейса. 
Шрифт менюшек пугает своей архаич- 
ностью, но ведь и игра-то далеко не но- 
вая, к тому же изначально разрабатыва- 
лась под приставку. 

Оказавшись в окружении голодных зом- 


би, герой должен банально выжить. И все : 


бы ничего, имей мы дело с живыми тва- 


рями. Но не тут-то было: ходячие мертве- : 


цы стойко переносят огнестрельные ра- 
нения. Свинца, чтобы накормить всю тол- 
пу, не напасешься. Встретив живого че- 
ловека, ты даже толком не успеешь его 
расспросить - беднягу тут же разорвут на 
части ввалившиеся в комнату упыри. 
Следить за душераздирающим действом, 
разворачивающимся в Raccoon City, - од- 
но удовольствие. И если тебя не смущают 
скупо детализованные декорации и угло- 
ватые модели зомби, поиграй в классику 
жанра. Не пожалеешь. 

Кстати, на диск с Resident Evil 2 «Акелла» 
поместила и англоязычную версию пер- 


вой части. 7 
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WAR 

ON TERROR: 
ТРЕТЬЯ 
МИРОВАЯ 


Разработчики из Digital Reality пророчат 
нам безрадостное будущее. Террористы 
всего мира создадут организацию «Ор- 
ден» и учинят небывалый беспредел. 
Каждый день боевики будут захватывать 
самолеты, сбивать вертолеты и взрывать 
целые районы. Чтобы остановить это бе- 
зобразие, мировое сообщество объединит 
свои силы в борьбе с террором, сформи- 
ровав контрорганизацию с незамыслова- 
тым названием «Мировые Силы». И лишь 
Китай, превратившийся к тому времени 

в сверхдержаву, предпочтет бороться со 
злом собственными силами. 
Душераздирающие события по ходу игры 
комментирует журналистка, переозвучи- 
вать которую, правда, не стали. К 
счастью, все реплики сопровождаются 
субтитрами. Тексты, насыщенные военны- 
ми терминами, правильно переведены. От- 
лично адаптировали и интерфейс. Отдель- 
но отметим аккуратный шрифт. 

Геймплеем War on Terror здорово напоми- 
нает 1944: Battle of the Bulge от той же 
Digital Reality u Act of War от Eugen 
Systems. Так что если ты поклонник неза- 
мысловатых стратегий подобного рода, то и 
эта игра придется по душе. Жаль только, 
что здесь нет ни одной оригинальной нара- 
ботки. Игровое полотно соткано из штам- 
пов. В очередной раз смотреть на то, что 
мы уже неоднократно видели, чрезвычайно 
скучно. Хотя, надо признать, графика в 
И/аг оп Теггог весьма неплоха. Да и за 
сюжетом, который хоть и не блещет ориги- 
нальностью, следишь не без интереса. 
Жаль, что все это быстро наскучивает. 7 
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SID MEIER’S 
CIVILIZATION IV: | 


WARLORDS 


HITMAN: 
АГЕНТ 47 


HITMAN: 
КРОВАВЫЕ 
ДЕНЬГИ 


Дополнение к Civilization IV приняли не- 
однозначно. С одной стороны, Warlords - 
это неплохой набор из полудюжины но- 
вых сторон, десятка военачальников и 
нескольких стандартных сценариев, но с 
другой - от гениального Сида Мейера 
(Sid Meier) игроки ждали большего. 

За перевод четвертой части отвечала сту- 
дия «Лоргус». И локализацию хита от 
Firaxis Games мы в свое время оценили 
весьма высоко. За дополнение взялись 
уже переводчики самой «1С». Но, смеем 
заверить, на качестве адаптации это нико- 
им образом не сказалось. 

Тесты в оригинале и дополнении одина- 
ковы, вплоть до мелких ошибок. В описа- 
ниях правителей по-прежнему встречают- 
ся такие слова, как «экспансионист» 

и «меценат». Хотя их без потерь можно 
заменить на«завоевателя» и «благодете- 
ля» соответственно. Никуда не делись и 
нелепые названия многих юнитов. На по- 
ле боя с легионерами и колесницами 
вполне комфортно чувствуют себя «секи- 
роносцы» и «булавоносцы». 

Радует, правда, что вместе с недостатками 
русская версия адд-она унаследовала от- 
личную озвучку. Закадровый голос просто 
великолепен: он очень хорошо подходит 
для чтения исторических текстов и сооб- 
щений о научных открытиях. 

Несмотря на очевидные ошибки в перево- 
де, «1С» держит планку качества на высо- 
ком уровне. Жаль только, что локализато- 
ры не обратили внимания на недоработки, 
закравшиеся в адаптациию Civiliza- 

tion IV, - они перекочевали и в адд-он. 
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Поклоннику компьютерных игр нет нужды 
рассказывать о серии Hitman. Без преу- 
величения, почти каждый игрок слышал 

о лысом убийце со штрих-кодом на затыл- 
ке и фирменной удавкой во внутреннем 
кармане пиджака. «Новый Диск» решил 
отдать дань уважения знаменитой серии, 
выпустив полный русский перевод 
Hitman: Codename 47. 

Если ты играл в первую часть, то отлично 
помнишь, что главный герой славился сво- 
ей немногословностью. Да и диалогов поч- 
ти не было - лишь важные персонажи 
иногда произносили пару фраз. И хотя 
русской озвучки - кот наплакал, выполне- 
на она на совесть. Все твои противники - 
китайские триады, колумбийские нарко- 
торговцы и европейские мафиози - гово- 
рят с характерным акцентом. Сложно за- 
быть и циничный голос наставника, кото- 
рый помогает «47-му» делать первые ша- 
ги на пути наемного убийцы. А вот озвуч- 
ка киллера все-таки подкачала - голос 
получился усталым и незапоминающимся. 
Русские тексты, которые по большей части 
встречаются между миссиями, подробно 
описывают задания и лишены ошибок. 
Жаль, шрифт, выбранный переводчиками, 
мешает играть с самого начала. Многие 
слова просто не помещаются на экране! 
Короткие же сообщения из-за мелких раз- 
мытых букв просто невозможно прочесть. 
Спустя семь лет после выпуска «Hitman: 
Arent 47» смотрится, мягко говоря, прос- 
товато. Но мы уверены, что найдется не- 
мало желающих взглянуть на Хитмана 

в самом расцвете сил. 
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Выпуская в одно и то же время локализа- 
ции двух игр серии Hitman - самой пер- 
вой и самой последней - компания «Но- 
вый Диск» дала нам возможность взгля- 
нуть на то, какие изменения произошли 
со знаменитым Агентом 47 за семь лет. 
Лысый наемник за это время похорошел, 
научился новым трюкам и обзавелся 60- 
лее внушительным арсеналом. 

Но если впечатление от перевода первой 
части было испорчено мелкими и не очень 
недоработками, то «Hitman: Кровавые 
деньги» радует отличными текстами и ве- 
ликолепной озвучкой. Видно, что актеры, 
которые озвучивали персонажей, постара- 
лись на славу. В русских голосах совер- 
шенно не чувствуешь фальши и наигран- 
ности. Разорившийся владелец парка ат- 
тракционов жалостливо оправдывается пе- 
ред своей женой, девушки в истерике кри- 
чат от одного вида крови. Сам же «47-й» 
проявляет чудеса выдержки и спокойствия. 
Но, как и в «Hitman: Агент 47», его фра- 
зы теряются на фоне остальных диалогов. 
Тексты, которых в четвертой части немало, 
не перевирают суть и сохраняют стиль 
оригинала. Бандиты взаправду ругаются, 
маньяки обращаются с безумными речами 
к своим жертвам, случайные свидетели мо- 
лят о пощаде. Приятно, что переводчики 
избавились от одного из самых страшных 
недугов локализации первого Hitman - 
ужасных шрифтов. Все сообщения в «Кро- 
вавых деньгах» читаются без труда. 
Отрадно, что лучшие части серии Hitman - 
первая и четвертая - теперь официально 
продаются в России. 4 


РЕЦЕНЗИЯ 
«РС ИГРЫ» №31 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
«РС ИГРЫ» №40 


ДАЙДЖЕСТ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. ФЕВРАЛЬ — МАРТ 


РУССКОЯЗЫЧНЫЕ 


РЕЛИЗЫ 


ВЫШЛО ЗА ПОСЛЕДНИЙ МЕСЯЦ 


Название 

Alone in the Dark 4: По ту сторону кошмара 
EverQuest 2: Echoes of Faydwer 

FIM Speedway Grand Prix 2 

Kudos: Избранная судьба 

Micro Machines V4 

Sensible Soccer 2006 

Sid Meier's Railroads! 


Stoked Rider. Экстремальный сноубординг 


Resident Evil 4 

Tom Clancy's Splinter Cell: Двойной агент 
Tomb Raider: Ангел Тьмы 

Top Spin 2 

Битва за Британию 2: Крылья победы 
Великие битвы: Битва за Тобрук 

Европа Ш 

Корсары: Возвращение легенды 
Красный Барон: Воздушные асы 
Механоиды: Гонки на выживание 


Охотник за призраками. 
Дело 1: Проклятое поместье 


Охотник за призраками. 
Дело 2: Город без названия 


Смерть шпионам 

Состояние войны 2 

Спецназ: Проект «Волк» 
Стальные монстры: Союзники 
Тунгуска: Секретные материалы 


Шерлок Холмс и секрет Ктулху 


ВО ЧТО ИГРАЕМ 


Оригинальное название 
Alone in the Dark: The New Nightmare 
EverQuest 2: Echoes of Faydwer 

FIM Speedway Grand Prix 2 

Kudos 

Micro Machines V4 

Sensible Soccer 2006 

Sid Meier's Railroads! 


Stoked Rider: Alaska Alien 


Resident Evil 4 

Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent 
Tomb Raider: The Angel of Darkness 

Top Spin 2 

Battle of Britain 2: Wings of Victory 
Великие битвы: Битва за Тобрук 

Europa Universalis Ш 

Корсары: Возвращение легенды 

Wings of Honour: Battles of the Red Baron 
Механоиды: Гонки на выживание 


Delaware St. John Volume 1: 
The Curse of Midnight Manor 


Delaware St. John Volume 2: 
The Town with No Name 


(Смерть шпионам 

State of War 2: Arcon 
Specnaz: Project Wolf 
Стальные монстры: Союзники 
The Secret Files: Tunguska 


Sherlock Holmes: The Awakened 


В СЛЕДУЮЩЕМ МЕСЯЦЕ? 


ооо ооо ооо ооо ооо оо соо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо осо о 


САМАЯ ОЖИДАЕМАЯ ЛОКАЛИЗАЦИЯ 


Издатель 
Акелла 
Akella Online 
1c 

Акелла 

Бука 

Бука 

1c 


Новый Диск 


Новый Диск 
GFI/Pycco6uT-M 
Новый Диск 
Бука 

1c 

Акелла 

1c 

Акелла 

Акелла 

1c 


Акелла 


Акелла 


1c 

Акелла 

1c 

Бука 

Новый Диск 


Новый Диск 


Разработчик Локализатор Жанр Рейтинг рецензии 
Crystal House Акелла Adventure/Action n/a 
Sony Online Entertainment — Akella Online MMORPG n/a 
Techland 1c Racing n/a 
Positech Games Акелла Management n/a 
Supersonic Software Бука Racing 3.0 
Kuju Entertainment Бука Sport n/a 
Firaxis Games 1c Management 8.0 
Bongfish Interactive n/a Sport n/a 
Entertainment 

Capcom/Sourcenext Новый Диск Third-Person Shooter 75 
Ubisoft GFI/Pycco6ut-M Action 8.0 
Core Design Новый Диск Third-Person Action n/a 
Power and Magic Development Byka Sport 8.0 
Shockwave Productions Логрус Simulator n/a 
Айзе/Нивал п/а Real-Time Strategy n/a 
Paradox Interactive Snowball Interactive Strategy 9.0 
Seaward.Ru Team/Akenna n/a Role-Playing Game n/a 
CITY Interactive Акелла Action n/a 
SkyRiver Studios n/a Racing 6.5 
Big Time Games Акелла Adventure n/a 
Big Time Games Акелла Adventure n/a 
Haggard Games n/a Third-Person Action n/a 
Cypron Studios Акелла Real-Time Strategy n/a 
BYTE Software Логрус First-Person Shooter n/a 
Lesta Studio n/a Real-Time Strategy/Simulator n/a 
Fusionsphere Systems Lazy Games Adventure 7.0 
Frogwares Game Новый Диск Adventure n/a 


Development Studio 


РЕЙТИНГИ 
ии 


ПО ДАННЫМ СЕТИ «СОЮЗ» 


Игроки пришли 


в восторг от нового 


SUPREME 


творения Gas 
Powered Games. 

По достоинству оце- 
нили масштабную 
стратегию в реаль- 
ном времени и кри- 
тики. Совсем скоро 
ты будешь бороться 
за мировое господ- 
ство в локализации 
Supreme Comman- 
der от «Буки». Moc- 
ковская компания 
обещает сделать пол- 
ный перевод текстов 
и озвучки, а также 
обеспечить совмести- 
MOCTb C ВЫХОДЯЩИМИ 
патчами. Релиз рус- 
ской версии намечен 
на конец марта. O6- 
зор - в «Дайджесте» 
ближайших номеров. 
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СОММАМОЕВ 


Real-Time Strategy 


www.supremecommander.com 
www.buka.ru/cgi-bin/show.pl?id=271 


N° Название Российский издатель 


DVD-BOX _ 


2. The Sims: Житейские истории mn 
ен СОФТ КЛаб. 
4, Medieval II: Total War. Русская версия Софт Клаб 
5. World of Warcraft. Trial Version smn 
6. World of Warcraft: The Burning Crusade en 


3, Battlefield 2142 _ 


7. World of Warcraft 
8. The Sims 2: Питомцы _ 


...Софт Клаб. 


шин СОФТ Клаб, 
9. The Sims 2. Праздничное издане Ст Krad, 
10. Need for Speed Carbon. Русская версия mn 


Новый Диск 
„Софт Клаб. 


„Софт Клаб. 
Клаб 


„Софт Клаб. 


LS 2, рае аланы 


1 ‘Boss 


3. Tom Clancy's Splinter Cell: Двойной areHT 
4. Hitman: Кровавые деныи ssmmnnn 
5. Шерлок Холмс и секрет Ктулху sna 
„Новый Диск. 


6. Tomb Raider: Ангел тьмы _ 
7. Принцессы. 


Русалочка 2: Возвращение в море _ 


8. Sid Meier's Civilization IV: Warlords 


9. Alone in the Dark: По ту сторону Kowmapa С 


10. Resident Evil 4 


: GFI/Pycco6ut-M 


Новый Диск. 
Новый Диск. 


Новый Диск 
„Акелла, 


Новый Диск 14 
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РОССИЙСКИЕ 
ЛОКАЛИЗАЦИИ 


Название Российский издатель 
1914: Shells of Fury Play Ten 
(Под Андреевским флагом) 

Age of Empires Ш: WarChiefs 1C 
Anno 1701 Новый Диск 
Attack on Pearl Harbor Акелла 
BASE Jumping: Точка отрыва Новый Диск 
Battlefield 2142 Northern Strike Софт-Клаб 
Bus Driver Акелла 
Campus Новый Диск 
Charlotte’s Web Софт-Клаб 


Command & Conquer 3 Tiberium Wars Софт-Клаб 


Freaks! Slammin’ Traffic GFI/Pycco6ut-M 
(Фрики. Без тормозов) 


Наю 2 1С 
Harry Potter and the Order of the Phoenix  Софт-Клаб 


Jack Keane and the Dokktor’s Island Play Ten 
(Капитан Кин и Остров невезения) 


Jade Empire: Special Edition Бука 


Lara Croft Tomb Raider Новый Диск 
Anniversary Edition 


LMA manager 2007 Бука 
Mage Knight: Апокалипсис Новый Диск 

etal Combat: Восстание машин Новый Диск 
Penumbra: Overture Новый Диск 


(Пенумбра: Темный Мир) 


РВОТЕСТОВ: Новый Диск 
Космическая боевая платформа 

Кипамау 2: Сны Черепахи Новый Диск 
Shadowrun 1c 
SpellForce 2: Dragon Storm GFI/Pycco6ut-M 
Supreme Commander Бука 
Teenage Mutant Ninja Turtles GFI/Pycco6uT-M 
Temple of Elemental Evil Акелла 
Test Drive Unlimited Акелла 
The Elder Scrolls IV: Knights of the Nine 1c 
The Settlers. Новый Диск 


Наследие королей: Золотое издание 


The Sims 2: Времена года Софт-Клаб 
The Show: Остаться в живых GFI/Pycco6uT-M 
The Witcher Новый Диск 
TimeShift Софт-Клаб 
Titan Quest: Immortal Throne Бука 
Two Worlds Акелла 
UEFA Champions League 2006-2007 Софт-Клаб 
Ultima Online Kingdom Reborn Софт-Клаб 
UFO: Afterlight 1C 
UFO: Extraterrestrials. Чужая земля Новый Диск 
Virtua Tennis 3 Софт-Клаб 
War Front: Turning Point Акелла 
Warhammer: Печать Хаоса Новый Диск 
World in Conflict Софт-Клаб 
Xpand Rally Xtreme 1c 


4 / АПРЕЛЬ / 2 


Жанр 


Simulation 


Strategy 
Strategy 
Simulation 
Simulation 
Shooter 
Simulation 
Adventure 
Action 
Strategy 


Racing 


Shooter 
Action 


Adventure 


RPG 


Action 


Simulation 
Action 
Action 


Action 


Action 


Adventure 
Action 
Strategy/RPG 
Strategy 
Action 

RPG 

Racing 

RPG 


Strategy 


Simulation 
Shooter 
Action/RPG 
Shooter 
Action/RPG 
RPG 
Simulation 
MMORPG 
Strategy 
Strategy 
Simulation 
Strategy 
Strategy 
Strategy 


Racing 


Дата выхода 


Весна 2007 


2007 

Весна 2007 

II квартал 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 

П квартал 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 


П квартал 2007 


2007 
Лето 2007 


Весна 2007 


Весна 2007 


II квартал 2007 


Весна 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 


Весна 2007 


П квартал 2007 


Весна 2007 
2007 

II квартал 2007 
Весна 2007 

П квартал 2007 
II квартал 2007 
II квартал 2007 
П квартал 2007 


Весна 2007 


Март 2007 

II квартал 2007 
П квартал 2007 
Апрель 2007 
Весна 2007 
Май 2007 
Весна 2007 
Май 2007 

2007 

Апрель 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 
Весна 2007 
Май 2007 


Весна 2007 


Рекламный 
номер 
уже в продаже 


@ 


occ MOH ЮРГЕЛАС 
Png МТУ Occhan 
zt Kpectioro Отца 


Ik? 


= 
— 

= 

=> 


ИДИ Уорхол 
Electric Six 

Кристоф Годен 

Сай Гуо-Чанг 
Братья Хубер 
Сергей Ануфривы 
Пьер иль 
`Цимайлойй Ляшенко 


ВЕЧНАЯ ГОНКА = 
ЗА ЧУЖОЙ СЛАВОЙ 


Текст: Андрей “Q-Tuzoff” Теодорович 
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В широком смысле термин «кло- 
нирование» означает «тиражи- 
рование живого организма». 
Всерьез о нем заговорили в 
1952 году, когда ученые решили 
обобщить накопленный с годами 
опыт и окончательно установить, 
есть ли у клонирования буду- 
щее. С тех пор минула вечность. 
Технологии шагнули далеко впе- 
ред. На свет появились «рожден- 
ные в неволе» овечки, коровы, 
кошки и прочие живые существа. 
На очереди человек. 
Клонирование людей официаль- 
но запрещено во многих странах 
мира (в России действует морато- 
рий, срок которого истекает 

в этом году) по некоторым эти- 
ческим, социальным, религиоз- 
ным и другим причинам. 

Иначе обстоят дела с копирова- 
нием известных игр. В 80-х годах 
подобная деятельность не была 
запрещена. Тогда разработчики- 
одиночки или целые компании 

в открытую занимались плаги- 
атом. Скажем, Джефф Минтер 
(Jeff Minter), основавший в 
1982 компанию Llamasoft толь- 
ко этим на хлеб и зарабатывал. 
Подавляющее большинство его 
проектов были даже не клона- 
ми, а римейками известных игр. 
Наиболее яркий пример - аркада 


ie 


ii 
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Llamatron, представляющая со- 
бой пародию на популярную ар- 
каду Robotron. «Подражатели» 
даже не стеснялись схожего 

с игрой-оригиналом названия. 
Однако к началу 90-х крупные 
издатели решили защитить свои 
продукты: уж больно часто у них 
стали перенимать оригинальные 
находки. 

Но если уличить разработчиков 

в плагиате способен даже рядо- 
вой геймер, то доказать сей факт 
не под силу даже опытнейшему 
юристу. Просто потому, что ни 

в одной стране мира нет зако- 
нодательной базы, эффективно 
регламентирующей процессы, 
происходящие в игровой индуст- 
рии. Именно поэтому за всю исто- 
рию виртуальных развлечений не 
было заведено ни одного подоб- 
ного дела. А со временем игроде- 
лы и сами смекнули: глупо жало- 
ваться на конкурентов. Сегодня 
твоя фирма придумала классную 
идею, которая обогатила тебя 

и горстку подражателей, а завтра 
конкуренты окажутся на коне 

со своим ноу-хау, и ты разделишь 
с ними успех. 

Даже мы, редакторы правильного 
журнала о компьютерных играх, 
не можем дать однозначного от- 
вета на вопрос - «клоны - это хо- 
рошо или все же плохо?». Глядя 
на мириады бездарных азиатских 


поделок «в духе» StarCraft 

и Diablo, так и хочется отправить 
их на свалку истории, словно 
уродливых жертв неудачных ген- 
ных экспериментов. Они убоги, 
бездушны и представляют собой 
жалкие подобия проектов-доно- 
ров. С другой стороны, Агсапит: 
Of Steamworks and Magick 
Obscura, Nox, Desperados: 
Wanted Dead or Alive - тоже 
клоны, HO совсем другого уровня. 
Такие игры способны доставить 
не меньшее удовольствие, чем 
Fallout, Diablo и Commandos со- 
ответственно. 

Мы не будем рассматривать без- 
ликие и ущербные поделки, так 
как дело это крайне неблагодар- 
ное, да и, в общем-то, ненужное. 
Сегодня в центре внимания - Ca- 
мые успешные и самые лучшие 
(обрати внимание, это два разных 
понятия) проекты, вышедшие на 
РС за последние 
тринадцать лет. 
Большинство 
клонов, представ- 
ленных в нашем | 


сегодняшнем хит- 
параде, до сих 
пор актуальны, 
особенно для тех, 
кто когда-то с 
упоением про- 
ходил «перво- 
источники». 


GRAND MER 
\ОЛГО) $ (1/5) 


КАНЕ: 
ДАТАВЬЫХОДИА? 


РАЗРАБОЛЧИК/ИЗДАТЕЛЬ: 


СУММАРНЫИИР/АУЖС 


ВЧЕМШРИЧИНТА УСПЕХА) 


БУДУЛЕЛИЕЩЕКЮЛОНЫЕ, 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИ К/ИЗДАТЕЛЬ: 


Тони Монтана, главный персо- 
наж фильма Scarface, обрел 
вторую жизнь благодаря кудес- 
никам из Radical. Если ты смот- 
рел «Лицо со шрамом» (1983), 
должен помнить, что в финале 
героя Аль Пачино убивает наем- 
ник с обрезом. 
В игре Тони ос- 
танется жив и 
сможет отомс- 
тить главному 
обидчику - 
наркобарону 
Алехандру Соса. 
Однако для начала 

нам нужно хорошенько «раскру- 
титься», ведь добраться до столь 
влиятельного преступника ох 
как непросто... Лучший способ 
получить влияние и кучу денег 

в Майами начала 80-х - тор- 
говать волшебным порошком. 
Кокаином. Собственно, этим мы 
и будем заниматься - начиная 

с «крышевания» точек и закан- 
чивая покупкой всех злачных 
заведений города. Стилистикой 
и геймплеем Scarface больше 
напоминает Vice City, нежели 
СТА 3. То же время действия, 
похожая музыка, аналогичные 
способы ведения «бизнеса». 


Огорчает лишь то, что побочные 
задания получились скучнова- 
тыми. Тем не менее, «радикалы» 
потрудились на славу, и это 
похвально. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Avalanche Studios попы- 
талась скрестить Far Cry с 

СТА - задумка, безусловно, 
любопытная. Но реализация 
подкачала. Конечно, Just Cause 
нельзя назвать плохим клоном. 
Тропический остров, на котором 
происходит действие игры, впе- 
чатляет своими масштабами и 
красотами. Можно погонять на 
десятках транспортных средств, 
в числе которых есть даже 
трактор и танк. Главный герой 
обучен нескольким неестествен- 
ным, но уж очень зрелищным 
трюкам - например, ему ничего 
не стоит взлететь на несколько 
десятков метров в небо, прыгая 
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с крыши движущейся машины 

и одновременно раскрывая при 
этом парашют. Жаль, что толко- 
вого сюжета нет, а подавляющее 
большинство заданий сводится к 
однообразному отстрелу врагов. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


True Crime - та же самая СТА, 
только на этот раз мы оказыва- 
емся «по другую сторону барри- 
кад» в роли крутого копа в Лос- 
Анджелесе. Настолько крутого, 
что ему и закон не писан. Слуга 
порядка не чурается ни пере- 
стрелок, ни погонь, ни «допросов 
с пристрастием», ни мордобоя. 
Правда, во многих ситуациях ты 
можешь вести себя как обычный 
полицейбкий, не злоупотребляя 
насилием, У | зе это интерес- 
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но?! В зависимости от поступков 
героя, в Тгие Сите предусмот- 
рены три разные концовки. Но 
проходить игру несколько раз 
вряд ли захочется - она менее 
масштабна, чем любая часть GTA, 
да и геймплей унылый. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


В Driv3r разработчики 
постебались над главным 
героем СТА: Vice City: по 
ходу игры надо прикончить 
нескольких двойников Томми 
Версетти, на которых надеты | 


спасательные круги (намек на то,. 


что они не умеют плавать, в от- 
личие от Таннера, протагониста. 
третьего «Водилы»). Пожалуй, \ 
это единственный плюс Driv3r. 
Во всем остальном клон уступа- 


ет прототипу: графика ужасная, | 


сценарий линейный, кроме вы- 
полнения сюжетных заданий за- 
i 


няться по большому счету нечем. 
Reflections Ineractive выпусти- 
ла не занятный «экшен на коле- 
сах», а жалкое подобие СТА 3. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


DUKE 
NUKEMED 


КАНЕ: 
ДАТАЧВЬЫХОДИА: 


РАЗРАБОЛЧИК/ИЗААТЕЛЬ: 


CYMMARH BIRT RPADKG 


ВЧЕМШРИЧИНТАУ/СТЕХАТ 


BYE Wr OW EUs KOO Ee 


стриптизерш покажутся детскими 
шалостями. Хорошо, что в 1997 
году игровой цензуры как тако- 
вой не было. Сейчас руководите- 
лей Xatrix (в 2001 году компания 
сменила название Ha Gray Matter 
Studios, а в ноябре 2005-го пре- 
кратила существование) затаска- 
ли бы по судам гринписовцы 

и родительские комитеты. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 
СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


Дюк Нюкем по праву считал- 

ся самым безбашенным героем 
FPS, но лишь до тех пор, пока 

не вышел Redneck Rampage. 
Детище Xatrix Entertainment 
роднит с творением 3D Realms 
не только графическая техноло- 
rus Build Engine, Ho и разуда- 
лый геймплей. Два тупоголовых 
брата-акробата Леонард и Бубба 
пытались соревноваться с Дюком, 
изрекая пошловатые шуточки, но 
потерпели неудачу. “Hail to the 
king, baby” Tak u 
осталась самой 
знаменитой 
фразой. 
Разработчики 

не чурались 
экспериментов. 
Игрок мог бро- 
сить в противников 

бочку с порохом и выстрелить 

в нее из дробовика. А знаешь ли 
ты, что летающие диски от цирку- 
лярной пилы впервые появились ДАТА ВЫХОДА: 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


не в Half-Life 2, а в Redneck 


Rampage? РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: / 
По сравнению с истреблением | 

куриц ради заветных пяти тысяч 

процентов здоровья и описанием 

производства окорочков (се- \ В 1994 году компания 3D Realms 
годня реки крови и оторванные объявила о начале работ над че- 
головы хохлаток привели бы в тырьмя играми: Duke Nukem 3D, 
ужас поборников морали), разби- Shadow Warrior, Ruins: 

тые унитазы и оголенные груди Returned to the Gods и Blood. 
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Все они использовали движок 
Build Engine. Так получилось, 

что разработчики смогли потя- 
нуть лишь первые два проекта. 
Права на Blood были выкупле- 
ны молодой командой Monolith 
Productions, a Ruins: Returned 
to the Gods достался Playmates 
Interactive Entertainment. 
Первым Ha полках магазинов по- 
явился Duke Nukem 3D. Игра ока- 
залась настолько успешной, что 
руководитель 3D Realms Джордж 
Бруссард перебросил все силы на 
создание Duke Nukem Forever. 
A Shadow Warrior делали по oc- 
таточному принципу. 

Роль главного героя досталась 
безжалостному ниндзя Ло Вангу. 
В арсенале профессионального 
убийцы был самурайский меч 

и несколько видов современного 
стрелкового оружия. Иногда в ход 
шли... сердца и головы повержен- 
ных противников. В общем, жес- 
токость била через край. Если 
так называемые «борцы 

с насилием в играх» вроде Джека 
Томпсона (Jack Thompson) или 
Хилари Клинтон (Hilary Clinton) 
требуют запретить СТА, то созда- 
телей Shadow Warrior они бы 

и вовсе упекли за решетку. 

Из игры мог получиться настоя- 
щий хит, но ее сгубил скомкан- 
ный геймплей. Интересные на- 
ходки (например, захват турелей) 
остались незамеченными и через 
несколько лет их использовали 
другие компании в более успеш- 
ных проектах. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕПЕРВОЕ МЕСТО? 
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ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Ргеу эксплуатирует идеи мно- 
гих великих ЕР$ 90-х годов 
прошлого столетия, но влияние 
Duke Nukem 3D в ней чувству- 
ется больше всего. Что неуди- 
вительно - спецы из 3D Realms 
курировали разработку проек- 
та. Сотрудники Human Head 
Studios воспользовались их pe- 
цептом: вид «из глаз», харизма- 
тичный главный герой, много не- 
обычных уровней и, конечно же, 
истребление напавших на нашу 
планету злобных инопланетян. 
Вроде бы все атрибуты хорошего 
шутера на месте: приятная гра- 
фика, разнообразный зоопарк 
монстров, крутой герой, неплохой 
дизайн уровней. Однообразную 
беготню по коридорам облагоро- 
дила оригинальная задумка 

с гравитацией - время от времени 
мы можем перемещаться не 
только по полу, но и по 
стенам и даже 
потолкам... 

Но игре не хва- 
тает юмора. Все 
происходящее на 
экране всего лишь © 
отдает каким-то сумас- 


шествием. Нет, в безумии нет ни- } 


чего плохого, только оно должно 
развлекать, а не напрягать. Duke 
Nukem 3D и Redneck Rampage 
проходить было весело, Prey же 
часто вызывает раздражение. | 
Отделение души от тела (в бесте- 


лесном состоянии решается часть 
головоломок), переработка лю- 
дей в питательную биомассу для 
главной инопланетной твари, ма- 
ленькие мертвые девочки, словно 
прибежавшие в Prey из «Звонка», 
лук, стреляющий «ментальной 
энергией» - все это - лишь сбор- 
ник плохо сочетаемых штампов 
из других игр. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


DUN SILO 


КАНЕ: 


ДАТАЧВЬЫХ ОДА? 


РАЗРАБОЛЧИК/ИЗА/АТЕЛЬ: 


СУММАРНЫЙМИРАЖС 


ВЧЕМШРИЧИНА /СТЕХАТ) 


БУДУЛЕЛИЕЩЕКЮАЛОНЫ 2, 


ной героиней 2000 года. Одним 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


Разработчики Мох увидели не 
только главные плюсы, но и глав- 
ные минусы своего конкурента, 

а именно: слабенький сюжет, 
однообразие игрового мира и 
низкую интерактивность. История 
«Нокс» тривиальна, но все же на 
порядок лучше, чем в Diablo. По 


ходу ее развития герой наведы- ДАТА ВЫХОДА: 
вался и в города, и в подземелья, 
и просто по лесу прогуливался; РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


большинство предметов на карте 
можно было подвинуть, сжечь 
или сломать; каж- 
дый уровень 
обладал своим 


В 2002 году бельгийская сту- 
дия Larian потчевала геймеров 
сборной солянкой из элементов 


особенным, Diablo, Baldur’s Gate, последних 
непередава- частей Ultima и даже Arcanum. 
емым стилем Блюдо получилось весьма вкус- 
благодаря ным, особенно оно понравилось 


мастерской ра- 

боте дизайнеров и художников. 
Персонажи игры! получились 
очень обаятельными, особенно 
главная злодейка Гекуба - она 
была настолько сексуальна, что 
некоторые профильные издания 
признали ее лучшей компьютер- 


тем поклонникам ВРС, которые 

в первую очередь ценят в играх 
сюжет и нелинейность. Сам гейм- 
плей был подсмотрен в первой 
«Дьябле», разве что система на- 
выков получилась куда сложнее 
и обширнее (но, признаемся, 
больше половины умений на по- 
верку оказывались абсолютно не- 
нужными). «Ди-Ди» можно смело / 
назвать самым «интеллектуаль- 
ным» клоном Diablo, ведь здесь 
НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ ‚ игроку приходилось ломать голо- 

К ОРИГИНАЛУ? \ ву не над распределением полу- 
как- ченных скилл-поинтов, а искать 
оптимальные способы решения 
квестов и вникать в детективные 

истории. 


словом, Nox переняла у Diablo 
самое лучшее. 
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НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ физикой и запоминающимися идей». Тем не менее, это не поме- 


К ОРИГИНАЛУ? монстрами, позаимствованными шало игре прославиться в среде 
: 1 из древнегреческой и восточной любителей action/RPG. 
131 I \ мифологии. 
Ди-Д: 1 Uh НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ К ОРИГИНАЛУ? 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


ДАТА ВЫХОДА: РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 
Если герою Diablo прихо- 
Первая мысль, приходящая дилось довольствоваться 
в голову при знакомстве с Titan всего лишь одним много- 
Quest, - «ба, да это скорее клон уровневым подземельем, 
Sacred, а не Diablo!». Но если то перед протагонистом 
разобраться, эти игры роднит немецкого «диабло-кил- Е 
лишь красочная графика да не- лера» открывался воисти- “М 
объятных размеров карты. Во ну огромный и живописный _ 
_ _ всемостальном творение Iron мир. Жаль, что масштабность _ 
\ Lore — это «Диабло (номер два), и классная графика = единс- — ‚А 
модифицированная и улучшен- твенные преимущества у 
ная». В ТО нет интригующей ис- Ascaron в борьбе с детищем 


тории или каких-то собственных Blizzard. Все остальное было 
фишек, серьезно преображающих / либо на уровне конкурента, 
стандартный О-геймплей, зато либо хуже. Формула Sacred: | 
она может HG ipa велико- «70% заимствованного, 


К, Ее 5 ‘al 
лепной карт (лучшей 30% - более-менее свежих, 
в жанре acti 5), достоверной но не слишком удачных _ 

% ij 


р 3. 
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ATA bIXO WIA: 


PASPABOIMMK M3 HATES b: 


CY MMAR H BIT RADKG 


ВЧЕМШПРИЧИНА/СТЕХАТ) 


YEW ol] EUs hoon ET 


№ 
ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛИ: 


Лучшего словосочетания, чем 
«фэнтезийный Doom», для опи- 
сания Heretic и не придумаешь. 
Это и не удивительно, ведь про- 
ext Raven Software создавался 
на движке OT id. Конечно, без 
кое-каких отличий в механике не 
обошлось. Так, в «Еретике» поя- 
вилась возможность переносить и 
использовать некоторые предме- 
ты, а также смотреть вверх и вниз 
(в Роот герой глядел 

в центр экрана). 
Слегка изменил- 
ся и геймплей. 
Если отстрел 
зомби и демо- 
нов в «Думе» 

у опытных 
игроков превра- 
щался в скоростную 

пальбу по движущимся мишеням, 
то в Негейс действовать столь же 
быстро уже мало кому удавалось. 
Тамошние монстры по силе пре- 
восходили собратьев с космичес- 
кой базы. И все же перед нами 


‚был «тот самый Дум», со всеми 


его многочисленными плюсами 
и совсем незначительными 
минусами. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


К 2001 году геймерская братия 
изголодалась по лихим шутерам. 
С конца 90-х в экшенах появ- 
лялось все больше тактических 
элементов, они становились все 
более замороченными и серьез- 
ными. А народ, как говорится, 
жаждал зрелищ. И чтоб кровищи 
побольше, и монстры толпами ва- 
лили. Хорваты из Croteam чутко 
уловили настроение обществен- 
ности и выдали самую «мясную» 
и безбашенную стрелялку из ког- 
да-либо созданных. Превосходная 
графика, бешеные скорости, 
десять монстров на один квад- 
ратный метр уровня - чтолеще 
нужно для счастья поклонникам 
шутеров? 
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НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Rise of the Triad был ответом 
Apogee Ha Doom. Сложно пове- 
рить, что эта довольно симпатич- 
ная (для своего времени, разу- 
меется) игра создана на модифи- 
цированном движке Wolfenstein 
3D, ведь графика самого 
«Вольфа» не шла ни в какое 
сравнение с «думовскими» красо- 
тами. «Апогеевцы» воплотили в 
жизнь мириады задумок, которые 
впоследствии были «подхвачены» 
той же id Software и 3D Realms: 
динамическое освещение, па- 
норамное небо, эффект тумана, 
комплексные с акты, дыры OT 


q 
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/ 


пуль в стенах... Однако местами 
занудный геймплей и примитив- 
ный дизайн уровней так и не 
позволили RotT повторить успех 
своего главного конкурента. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛИ: 


Действие Нехеп: Веуопа 
Heretic разворачивалось в той 
же вселенной, что и в Heretic, 


однако эта игра не являлась пря- 


мым продолжением «Еретика» 


(его полноценным сиквелом стал - 


Heretic II, вышедший в 1998). 


Движок Воот снова похорошел: 


появились по-настоящему боль- 


шие уровни, мерцающий свет, ге- 
рой научился прыгать. Геймплей 


стал более «тактическим»: на 
выбор предлагались три разных 
персонажа (воин, клерик, маг), 


а в боях приходилось сочетать 
магию и оружие... Все это, конеч- 
но, здорово, но зубодробильная 
сложность не позволяла многим 
геймерам пройти игру дальше 
второго уровня. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


NEED 
EORISPEED: 
UNDERGROUND 


is: 
Lops 
Играл! 


Seat 


АР: 


ДАТАЧВЬХ ОДА: 


PASPABOIMMK) ИЗЛАЧЕЛЬ: 


CYMMARH BIBT RPADKG 


ВЧЕМШРИЧИНА/СТЕХИАТ) 


БУДУЛЕЛИЕЩЕКАЛОНЫ) 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Судьба у Juiced была не из лег- 
ких: проект пережил банкрот- 
ство издателя (от разорившейся 
Acclaim игра перешла к THQ), 

а ее релиз дважды переносился, 
причем оба раза на существен- 
ный срок. 

Juiced считается единствен- 

ным удачным последователем 
Underground - во всяком случае, 
на нашей люби- 
мой платформе 
(у консоль- 
щиков есть 

еще и серия 
Midnight 

Club). Клон no 
всем параметрам 
смахивает на оригинал: похожие 
режимы игры, тюнингованные 
лицензированные автомобили, 
высокие ставки... Но стоит поу- 
частвовать в нескольких заездах, 
как тут же обнаружится несколько 
серьезных отличий. Juiced не 60- 
ится дневного света, поведение 
автомобилей куда более реалис- 
тично, чем у МЕ$’овских «коробок 


на колесах», присутствует непло- 


хая система повреждений (раз- 
работчикам было очень непросто 
выпросить соответствующее раз- 
решение у производителей авто). 
У этой игры были все шансы стать 
не просто качественным клоном, 
но достойным соперником ориги- 
нала. Увы, не срослось - проекту 
не хватает гламура и лоска, ко- 


торые присущи последним частям 
Need Гог Speed. А ведь как пока- 
зывает практика, многие геймеры 
падки на такие вещи. Помимо 
всего прочего искусственный 
интеллект в Juiced совсем плох. 
Компьютерные оппоненты допус- 
кают такие чудовищные ошибки, 
что играть становится слишком 
легко, и, как следствие, практи- 
чески не интересно. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? © 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: / 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


«Стритрейсинг для тинейджеров». 
Это опеределение точнее всего 
характеризует Street Racing 

Syndicate - неплохой, но вторич- 
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ный и местами недоработанный 
клон Underground. Как метко 
подметили отечественные и за- 
падные критики, на видеоролики 
с полуголыми моделями, коих 

в игре немало, позарятся разве 
что подростки, истекающие слю- 
ной по сексапильным девицам. В 
SRS надо не только зарабатывать 
деньги, но и добиваться «ува- 
жения» влиятельных красоток, 
выигрывая не особо сложные за- 
езды. Победил? Смотри новое ви- 
део с танцующей девахой. Гвоздь 
программы - не молодая уже мо- 
дель Брук Берк (Brooke Burke), 
подарившая свой голос Рейчил из 
Need for Speed: Underground 2. 
Еще одна отличительная черта 
игры, которую так расхваливали 
пиарщики, - система поврежде- 
ний. На деле она оказалась не та- 
кой уж и продвинутой. Да, стекла 
и фары трескаются, кузов мнется, 
однако все это влияет лишь на 
внешний вид авто, хотя в той же 
Juiced «поцелуй» с ограждением 
сказывался на ходовых характе- 
ристиках машины. 

Режимы игры, что вполне логич- 
но, скопированы с «андерграун- 
довских», вот только не особо 
удачно - все портят мелкие недо- 
четы. Скажем, командные заезды 
можно проходить сколь угодно 
раз, получая за это призовые 
очки. 

В целом, SRS уступает 
Underground как в плане графи- 
ки, так и в интересности, однако 
играть в нее можно. Другой воп- 
рос - нужно ли? 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


\ СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕПЕРВОЕ МЕСТО? 


ice | 


04 / АПРЕЛЬ / 2007 


<. 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


«Адреналин» - это наворочен- 
ные тачки (правда, вымышлен- 
ные), привлекательные девчонки, 
бешеные скорости и сумасшед- 
шие трассы, богатые на трампли- 
ны и крутые повороты. Машины 
выделывают невероятные куль- 
биты на многометровой высоте, 
после чего без проблем призем- 
ляются на все четыре колеса 

и продолжают мчаться по Ночной 
Украине, Авианосцу или, напри- 
мер, Средневековому Городу (так 
называются в игре треки). 

В Underground и Street Racing 
Syndicate моделям отведена 
скромная роль симпатичных 
декораций, тогда как в 
«Экстрим-шоу» они яв- 
ляются непосредс- 
твенными участниками „= 
состязаний. Да-да, # 
гонщиками, точнее, 
гонщицами. Подход, 
конечно, спорный 
(особенно если 
брать в расчет 
кичевый стиль 
большинства 
здешних 
фемин, 
который 
больше 
уместен 
в пуб-_ 
личных 


домах, а не на стритрейсерских 
заездах), но что-то в этом опре- 
деленно есть. 

Действие сопровождается бодрой 
музыкой от известных отечест- 
венных групп и комментариями 
Бачинского и Стиллавина. 
Задорно, красочно, динамич- 

но - спору нет. Но назойливая 
реклама, бедноватая графика, 
куцый список игровых режимов и 
легкость прохождения отодвину- 
ли «Адреналин» на третье место 
в нашем хит-параде. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? _ 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ATAYB bIXO WA: 


PASPABOIMMK M3 HAT ESI b: 


СУММАРНЫЙМИРАЖС 


ВЧЕМШРИЧИНА /СТЕХАТ) 


БУДУ ми ЕЩЕКЮЛОНЫ 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


Как и в Singles, в 7 Sins есть 
конкретная цель. Точнее, цели, 
ведь игра разделена на миссии. 
Как правило, необходимо зата- 
щить ту или иную дамочку к себе 
в постель. Понятное дело, «объ- 
ект» придется всячески охмурять. 
Однако обсуждать сутки напролет 
волнующие собеседницу темы не 
выйдет, поскольку каждая мадам 
чем-то досаждает герою: возбуж- 
дает, пугает, раздражает. Если 

ее вовремя не 
остановить, аль- 
тер-эго хватит 
нервный срыв, 

и задание 
придется на- 
чинать заново. 
«Выпускать пар» 
можно множест- 
вом способов: рвать одежду на 
манекенах в витрине магазина, 
проводить время за игровыми ав- 
томатами, справлять нужду в пить- 
евую воду начальника... Многие 
подобные шалости выполнены 

в виде мини-забав. 

7 Sins наделена неплохим юмо- 
ром: персонажи необычайно 
комичны, HO еще смешнее ситуа- 
ции, в которых они оказываются. 
Например, среди посетителей са- 
домазохистского клуба встретится 
глава Лиги Добродетели, а одна 
из возлюбленных нашего героя 
окажется мужчиной. Правда, об 
этом он узнает слишком поздно... 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


В The Sims были раскрыты 
почти все темы человеческих 
взаимоотношений, кроме одной, 
но очень существенной - секса. 
Фактически в The Sims он есть, 
только представлен весьма схе- 
матично. Оно и понятно - зачем 
из-за откровенных сцен лишать 
себя значительной части потен- 
циальных покупателей, если 

и так игра будет отлично прода- 
ваться. Ведь уже за показ гени- 
талий в Европе и США положен 
максимальный рейтинг - “Adults 
Only” (18+). Но кому-то ведь 

не терпится увидеть копошение 
кучки пикселей (или полигонов) 
по ту сторону экрана... 
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Rotobee сделала своеобразный 
эротический клон, в котором ин- 
тимные отношения героев постав- 
лены во главу угла. Есть большая 


квартира и двенадцать различных 


персонажей, однако лишь двое 
из них отправятся жить под од- 
ной крышей. Возможны любые 
варианты: мужчина и женщина, 
женщина и женщина и... Ну, ты 
понял. Конечная цель - свести 


парочку в постели, после чего на- 


ступит счастливый финал. Такой 
подход сильно отличает Singles 
от The Sims, ведь последняя не 
заканчивалась никогда. 
Кувыркания наших подопечных 
показаны, что называется, «без 
купюр» - никаких тебе одеял или 
пиксельной мозаики. Процесс вы- 
глядит очень естественно во мно- 


гом благодаря шикарной графике, 


которая даже сейчас, спустя три 
года, смотрится будь здоров! 

Во всем остальном клон сильно 
уступает оригиналу: мозгами 
здешние болванчики не вышли, 
игровой мир ограничен стенами 
квартиры, да и занятий 
намного меньше, нежели в 

The Sims. 

Критики на чем свет стоит хаяли 
Singles: мол, свежих идей - ноль, 
геймплей однообразен. По боль- 
шому счету, они были правы. Но 
со своей задачей Rotobee спра- 
вилась - неприкрытые сексуаль- 
ные сцены привлекли внимание 
многих любителей виртуальной 
«клубнички», проголосовавших 
3a Singles рублем (долларом, 
евро, йеной - нужное подчерк- 
нуть). В итоге игра разошлась 
очень неплохим тиражом. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


23 
7 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВ 


ОЕ МЕСТО? 
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POM жизни пусть и всего одного 
человека... 

Playboy - довольно любопытная 
смесь жанров life sim и manager, 
только вот приедается она до- 
вольно скоро. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИКИ /ИЗДАТЕЛЬ: 


Герой в Playboy: The Mansion 
всего один - Хью Хефнер 
(Hugh Hefner), глава импе- 
рии Playboy. Кроме него 
по особняку разгулива- 
ют множество других 
персонажей: журна- 
листы, фотографы, и, 
конечно же, модели. 
Наша задача - во- 
время раздавать им 
задания по подго- 
товке очередного 
выпуска журна- 
ла. Кое-что при- 
ходится делать 
самому, напри- 
мер, обложку: 
выбираем по- 
нравившуюся 
девушку, место \ 
и время съемки... | 
Режим «исто- 
рии» подкинет 

не один десяток 
забавных ситуа- 
ций (некоторые- 
из которых, если 
верить сценарис- 
там, действитель- 
но приключались 
с Хефнером), 
благодаря которым 
игра кажется всам- 
делишным симулято- 


FARO UEFA 
POSMNUCEEAR 
ROERREAVIING 
GAME 


дует любого ролевика со стажем. 
Но в отличие от «Фола», в 
Агсапит почти нет черного юмо- 
ра (зато есть обычный, правда, 
встречается он не так часто, как 
хотелось бы; чего только стоит 


DIATE: зажиточный гном Гилберт Бейтс). 
| А сюжетная линия Агсапит будет 
ПАТАВЬХОЛГА? даже посильнее фолаутовской. 
По сравнению с ней истории из 
РАЗРАБОЛЧИК/ИЗЛАТЕЛЬ: тех же Oblivion или Gothic 3 
покажутся глупенькими сказками 
«для самых маленьких». 
Главное, с чем тут нужно свык- 
нуться - так это со слабоватой 
графикой и необходимостью 
постоянно думать. Разгадывать 
таинственные убийства, искать 
предателей, вникать в перипетии 
сложных судеб. Что ни квест - то 
ДАТА ВЫХОДА: предоставление выбора. Именно 
| такой и должна быть хорошая ро- 
РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: левая игра, где геймер не мчится 
по рельсам сюжета (как, напри- 
мер, в Fable), а сам определя- 
А что будет, если воссоздать ет свой путь. Быть добрым или 
Fallout в стимпанк-сеттинге? Не злым, циничным или фанатично 
пытайся ответить на этот вопрос, преданным какой-либо идее, 
просто поиграй в Агсапит - де- изучать магию или конструиро- 
бютный проект компании Troika вать хитроумные механизмы... 
Games, костяк которой состав- Конечно, о полной свободе речи 
ляли выходцы из не идет, однако существенная 
Е Interplay, от- часть заданий (коих всего - не 
ветственные за одна сотня) имеет как минимум 
самый первый два способа решения (некоторые 
«Фол». даже по пять). 
Разработчики Не покривлю душой, если назову 
создали вели- Arcanum самой интеллектуальной 
колепную фэнте- ВРС из всех, что мне приходилось 
зийную вселенную, видеть в жизни. 
где магия и технология проти- 
востоят друг дружке. В ней со- НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
седствуют кремниевые мушкеты К ОРИГИНАЛУ? 
и древние заклинания, промыш- 
ленные города людей и лесные 
поселения эльфов, сторонники 
индустриализации и привержен- : 
СУММАРНЫЙ И РАК цы волшебства... СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? j 
р Когда проходишь Агсапит, тебя i / 
ВЧЕМШРИЧИНАУСПЕХАТ) постоянно преследует чувство 


БУДУЛЛИЕЩЕКЛОНЫЕ 


дежавю: измененная, но все рав- 
но хорошо узнаваемая система 
S.P.E.C.1.A.L., гигантский игровой 
мир с полной свободой передви- 
жения, занятные диалоги и яркие 
персонажи - все это напоминает 
о Fallout, что, несомненно, пора- 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 
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ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? игры. О Fallout здесь напоминает 
лишь ролевая система да дизайн 
и стилистика некоторых зон, ведь 
TT таг я COLL в «Санитарах» рассказывается 
про планету-тюрьму из будущего. 
Тем не менее даже этого было до- 
статочно, чтобы российские гей- 
меры окрестили проект Гоблина 
«русским Fallout». 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


The Fall по праву можно на- 


зывать мини-РаЙоиЁом. ДАТА ВЫХОДА: | 
Чувствуется, что немцы из Silver чоября 2 
Style Entertainment искрен- РАЗРАБОТЧИК /ИЗДА- 
не хотели продолжить дело ТЕЛЬ: 
Interplay и прилагали к этому 
все усилия, однако нехватка вре- До недавне- 
мени и денег пагубно отразилась го времени в 
на конечном результате. нашей стране 
Мир The Fall очень компактен, было всего два 
а прохождение сюжетной линии ВРС-долгостроя 
вряд ли займет больше 15-20 - «Всеслав 
часов. Зато, как и в Fallout, здесь Чародей» 
есть немало харизматичных да «Санитары 
персонажей и нелинейных квес- Подземелий». 
тов. Но больше всего этот клон И если первая уже 
подкупает диким, пустынным, несколько лет не подает 
безрадостным миром, который и признаков жизни и вряд ли 
вправду доживает свои последние вообще когда-нибудь увидит 
деньки. свет, то вторая в кои-то веки 
Однако радость ностальгии спо- осчастливила своим появлени- 
собны испортить тонны ошибок, ем многих ценителей творчества 
| неоптимизированный движок Дмитрия “Goblin” Пучкова, 
и повествование, которое понача- Юмор Гоблина - вещь, скажем 
лу развивается довольно бодро, прямо, на любителя, и хоро- 
а ближе к финалу скатывается шо, что не только им одним 
о _ Кнадоедливым клише и штампам. «Санитары» привлекают поку-_ 
\ i. пателей. Разветвленный сюжет. 
НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ в пределах небольшого, но | 
К ОРИГИНАЛУ? хорошо проработанного мир- 


ка, динамичные сражения, 

колоритные МРС и «культура» 
криминального мира, столь — 
близкая многим нашим со- 
отечественникам, - вот ос- 
новные слагаемые успеха 


`. 


ий 
ОСМОТРЕТЬ? 


стбит ли п 


& 
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AGEOR 
EMPIRES 


КАНЕ: 


ДАТАВЬЫХОДИА? 


РАЗРАБОЛЧИК/ИЗДАТЕЛЬ: 


СУММАРНЫИМИРА Же 


ВЧЕМ ПРИЧИНА /СТЕХА?) 


БУДУЛЕЛИЕЩЕКАЛОНЫ 


4 
в. o 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Можно ли превратить Civilization 
в RTS? Такая идея кажется 6e- 
зумной, однако сотрудников Big 
Huge Games она ничуть не сму- 
тила. Более того, им удалось гра- 
мотно воплотить ее в жизнь, сов- 
местив Age of Empires и «Циву». 
Успех обеспечил лидера проек- 
та - им стал Брайан Рейнольдс 
(Braian Reynolds), корпевший 

в начале-середине 90-х над ди- 
зайном Civilization ITI. 

По сути, перед нами старая доб- 
рая «Эпоха Империй», только 
более замороченная. 

В игре есть такие 
понятия, как 
глобальная 
карта, тер- 
ритория вли- 
яния, города 
(именно города, 
которые можно 
строить и захватывать, а не абс- 
трактные «базы»). Рас - целых 
восемнадцать штук, причем 

у каждой есть какие-то уникаль- 
ные юниты. Ресурсов и вовсе 

шесть типов, что далеко не мало 

по меркам ВТ$. 

Что самое удивительное - HECMOT- 
ря на более сложный геймплей, 

RON освоить немногим труднее, 

чем «Эпоху Империй». 
Одна из главных проблем AoE 
и ее клонов - слабый сюжет - 


была решена неоригинальным, 
но все же действенным спосо- 
бом. История в игре просто-на- 
просто отсутствует, хотя это 

в любом случае лучше, чем вни- 
кать в псевдоисторический или 
фантастический бред (речь об 
Empire Earth и Paraworld соот- 
ветственно). 

Но главное, что в Rise of 
Nations, как и в Empire Earth, мы 
можем проследить все основные 
этапы развития человечества 

и даже заглянуть в ближайшее 
будущее. В связи с этим списки 
юнитов и исследований просто 
огромны. 

Запускать RON по сети - одно 
удовольствие, особенно пос- 

ле многодневных партий в 
Civilization. Конечно, и тут игра 
может продолжаться довольно 
долго (поскольку ресурсы беско- 
нечны - исчерпать тот или иной 
источник сырья просто невозмож- 
но), но только при том раскладе, 
что ни один из соревнующихся 
геймеров не знаком с «рашем». 
В 2003 профильные журналы 
удостоили RON множества 
наград, да и геймерам она явно 
понравилась - об этом говорят 
внушительные продажи. Жаль 
только, что сиквел игры, Rise 
of Legends, оказался на голову 
ниже своего предшественника. 
Непонятно, почему разработчики 
ударились в стимпанк, и вместо 
того чтобы развивать успешные 
идеи своего предыдущего творе- 
ния, выдали ничем не примеча- 
тельный клон Age of Empires. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 
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НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ СССР, так и на Западе, став самой 


К ОРИГИНАЛУ? успешной разработкой украинс- 
i кой студии. 
т шл 1 E НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? К ОРИГИНАЛУ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? ника 
I i 5 СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Впервые сев 3a Age of Empires, 
многие геймеры ожидали, что в 
игре представлены все истори- 
ческие эпохи. Как же они разоча- 
ровались, когда наступал желез- 
ный век (четвертый, последний 
по счету). Особенно если до этого 
ты пользовался кодами “photon- 
man” или “bigdaddy”, вызываю- 


щими фантастических бойцов: ДАТА ВЫХОДА: 
десантника с лазером и скоро- 
стную тачку с гранатометом. РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛИ: 


Видимо, авторов Empire Earth 
тоже расстраивал этот факт, 
и они решили сделать “свою Аде 


of Empires”, в которой была бы «Казаки» - та же Age of 
охвачена вся человеческая исто- Empires (даже AoE2), только 
рия. В отличие от Rise of Nations с большими претензиями на ре- 
объять необъятное не получи- ализм. Во-первых, события в 
лось: сюжет бредовый до чер- однопользовательской кампании 
тиков (например, по ходу игры не выдуманы, а взяты пря- 
встречается русский военачаль- миком из учебников истории 
ник Григор Ильяныч Стоянович), (но до полной достоверности 
список юнитов и исследований им, конечно же, далеко). Bo- _ 
довольно скуден, багов - пруд вторых, в битвах участвуют не 
пруди. Кроме того, если Big Huge десятки, а сотни боевых. единиц 
Сате$ расширила список эпох (это не вялая стычка десяти ка- . 
и серьезно видоизменила гейм- валеристов и пятнадцати мечни- _ 
\ плей оригинала, To Stainless Still ков). В третьих, исход CpaxKeHuA 
Studios выполнила только пер- во многом зависит от ландшафта 7 
вый пункт. например, занимать позицию на 


Однако в Empire Earth все равно 
играли - хотя бы потому, что до / 
появления Rise of Nations 60- 
лее приличных клонов у Age of 
Empires просто-напросто He су- 
ществовало. 


возвышенности всегда выгодно. 
Проект GSC оказался более ди- 
намичным и в то же время бо- 
лее серьезным, нежели «Эпоха 
Империй». Игра заслуженно про- 
славилась как в странах бывшего 
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COMMANDOS: 
BEnINDIENEMN 
FINES 


АР: 
ДАТАЧВЬХ ОДА: 


PASPABOIMIKG) ИЗДАТЕЛЬ: 


СУММАРНЫИИРАЖС 


ВЧЕМШРИЧИНТА/СТЕХАТ) 


БУДУЛЕЛИЕЩЕКЮЛОНЫЕ, 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Однозначно, в Spellbound 
Studios работают самые npe- 
данные фанаты творения Руго. 

А как иначе объяснить, что два 
наиболее качественных клона 
этой игры выпустила одна и та же 
студия? 

Первое впечатление от знакомства 
с Desperados - мод Commandos, 
посвященный 
Дикому Западу. 
Но уже к тре- 
тьей миссии 
успеваешь 
полюбить чер- 
товски обая- 
тельных героев, 
заинтересоваться 
остросюжетной историей и вдо- 
воль пострелять, 

На протяжении всей игры ты ощу- 
щаешь себя зрителем классного 
вестерна. А порой кажется, будто 
сам очутился среди ковбоев. 
Desperados проходится на одном 
дыхании, ибо постоянно думаешь, 
а что же будет дальше. Каким 
образом Купер вытащит Дока из 
петли? Удастся ли Кейт хитростью 
проникнуть в захваченный врага- 
ми город? Умрет ли, наконец, этот 
чертов Эль Диабло (извиняюсь за 
каламбур)?! Каждый раз, окиды- 
вая взглядом карту местности, ду- 


маешь, что на этот раз все долж- 
но пройти без сучка и задоринки. 
Но сюжет круто меняется. То ты 
втихую вырезал неприятелей 

в салуне, то уже скачешь по кань- 
ону на лошади, отстреливаясь 

от преследователей. Интересно? 
Да. Задорно? Еще как! Красиво? 
Словно в каком-нибудь «спагет- 
ти-вестерне»! 

Внимание к деталям - вот глав- 
ная причина успеха Desperados. 
Абсолютно все уровни проработа- 
ны так талантливо и с такой лю- 
бовью, что невольно задаешься 
вопросом: а действительно ли это 
игра, а не интерактивный фильм? 
Мирные жители ходят по улицам, 
переговариваются, напиваются, 
а порой и докладывают о нашем 
появлении в городе местному ше- 
рифу. Каждый новый уровень не 
похож на предыдущий - уникаль- 
ных объектов на карте примерно 
столько же, сколько и «типовых». 
Например, такую-то водонапор- 
ную башню или железнодорож- 
ный перрон ты увидишь только 

в одном месте и нигде больше. 
Даже в играх ААА-класса дизай- 
неры не всегда проделывают та- 
кую титаническую работу. 
Desperados - редкий пред- 
ставитель семейства «клонус 
перфекто». Идеи оригинала 
бережно перенесены, отполи- 
рованы до блеска, и дополнены 
не менее блестящими новов- 
ведениями. Многим он может 
понравиться даже больше, чем 
прародитель. Особенно, если не 
воспринимать его так же серьез- 
но, как сам Commandos. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


0 
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ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК / ИЗДАТЕЛЬ: 


Перед нами клон Desperados, 

а не Commandos, но в любом 
случае корни у обоих «подража- 
телей» общие. 

Мультяшная графика осталась 
на месте, специализации бой- 
цов - тоже... Но впечатления 

от игры здорово изменились. 
Чувствуется, после успеха 
«Отчаянных» разработчики 
руководствовались принципом 
«куй железо, пока горячо» 

и стремились как можно скорее 
«сорвать банк». Но прогадали. 
Нет, их очередной проект вовсе 
не был откровенным провалом, 
просто до уровня Desperados 
ему было далеко. 

Динамичность прохождения уби- 
ли десятки однотипных миссий, 
характеры героев оказались 
слишком невыразительными, все 
миссии сводились к вырезанию 
десятков, а порой и сотен врагов. 
От Spellbound мы ждали гораздо 
большего. 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ липа 
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берется Commandos, то, какого, 
спрашивается, черта подавляю- 
щее число проходится напролом? 
Почему мы выносим почти всех 
врагов одной и той же «убер- 
пушкой» - снайперской BUHTOB- 
кой? Отсутствие баланса и такти- 
ки, скучнейшая история, блеклая 
графика - вот чем запоминается 
Star Trek: Away Team. 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


НАСКОЛЬКО ПРИБЛИЗИЛСЯ 
К ОРИГИНАЛУ? 


СТОИТ ЛИ ПОСМОТРЕТЬ? 


ПОЧЕМУ НЕ ПЕРВОЕ МЕСТО? 


ДАТА ВЫХОДА: 


РАЗРАБОТЧИК /ИЗДАТЕЛЬ: 


Так уж повелось, что немалое 
количество клонов создано по ка- 
ким-либо лицензиям. 

По сути, создатели подобных про- 
ектов делают все верно - берут 
механику очень известной игры, 
и разрабатывают на ее основе 
очередную «GTA для фанатов 
Scarface», или «Аде of Empires 
в антураже «Звездных Войн» 
(вспомни Star Wars: Galactic 
Battlegrounds). В результате 
получается что-то более-менее 
пристойное, но главное - даже 
если сама игра звезд с неба 

не хватает, то продается она. 
вполне успешно. Выпуская „ 
ровно шесть лет назад Star _ 
Trek: Away Team, Activision | 
и денег не получила (проект _ 
оказался провалом), 

и репутацию свою педпор- 
тила. Удивляться нечему. 
Если уж за основу 


CnEU} HAPOZ ПРОТИВ ИГРОМАНИИ 


НАРОД 


Текст: Роман Епишин 


Вообще-то нам всем пора лечиться. Опоясаться рукавами, 
залечь на месяц-другой в уютной комнатке с мягкими стенами 
и как следует отдохнуть от компьютерных развлечений. 

По крайней мере, именно так считают шведские блюстители 
закона. В конце прошлого года они взяли в оборот 
пятнадцатилетнего геймера. Парнишка отдалился от 
сверстников, перестал ходить в школу. Шутка ли, он пытался 
хорошенько прокачать своего персонажа! Мы-то понимаем, 
каково это — верховодить жалким хлюпиком, а вот суд счел 
доводы игромана смехотворными и отправил его к доктору. 
Во многих странах о так называемой игровой зависимости 
действительно говорят всерьез и даже пытаются ее лечить. 
На территории Китая еще в 2004 году открылась клиника 

для «интернет-зависимых», где заодно врачуют игроманов. 
Стандартный курс интенсивной терапии длится от десяти 

до пятнадцати дней. В него входят регулярные беседы 

с психиатром, иглоукалывание, занятия спортом и даже 
медикаментозные способы борьбы с новой для человечества 
болезнью. Похожие учреждения открыты также в Голландии 
и США. Но не ошиблись ли люди в белых халатах с диагнозом? 
Существует ли игровая зависимость на самом деле? 


[160] 04 / АПРЕЛЬ / 2007 


НАРОД ПРОТИВ.ИГРОМАНИИ | СПЕЦ 


ИТРОМАНЫ-- НАРКОМАНЫ 


Конечно, ученые не глупее нас с тобой и знают, что делают. Исследования убедитель- 
но доказали: у геймеров наблюдается повышенная активность в тех же зонах голов- 
ного мозга, что у алкоголиков и наркоманов. Правда, ставить знак равенства между 
«квакерами» и постоянными клиентами «продавцов счастья» нельзя, ведь заядлые 
игроки не воздействуют на свою нервную систему химическими веществами. Однако 
симптомы игровой, наркотической и алкогольной зависимости отчасти схожи. 

На первой стадии болезни человек отдаляется от близких, теряет интерес к живому 
общению. Студенты и школьники начинают пропускать занятия, люди постарше про- 
гуливают работу. Заядлые геймеры посвящают своему увлечению большую часть вре- 
мени и вкладывают в любимое занятие максимум денежных средств. На второй стадии 
наблюдаются более серьезные симптомы. Так, больной теряет ощущение реальности, 
способность отделять события виртуального мира от настоящей жизни. У некоторых 
появляется нервный тик. Страшно сказать, но анекдоты о «думерах», которые выхо- 
дят из-за угла боком, в ХХ! веке могут оказаться правдой! Изменений походки меди- 
цина пока не зафиксировала, а вот с характерным подрагиванием пальцев рук врачи 
уже сталкивались. Казалось бы, общеизвестные признаки зависимости видны нево- 
оруженным взглядом, можно смело ставить диагноз и приступать к лечению. 


ТРУППА РИСКА 


Несмотря на то что игровая зависимость еще не получила общепризнанный статус болез- 
ни, ученые уже сделали смелое заявление: одни люди предрасположены к ней больше, 
чем другие. Впрочем, равно как и к иной зависимости. Секрет кроется в химических ре- 
акциях. Когда человек занимается приятным делом, в головном мозге вырабатывается 
особое вещество - допамин. Если содержание допамина превышает норму, то он начина- 
ет воздействовать на отдельные участки мозга. Со временем «серые клеточки» привыка- 
ют к допамину, и когда его приток неожиданно заканчивается, серые клеточки требуют 
«продолжения банкета». Человек, в свою очередь, испытывает нездоровое влечение 

к какой-то деятельности, например, играм. При этом у одних индивидов способности 

к переработке допамина ниже, чем у других - они-то и попадают в группу риска. 
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е смущает армию 
я аляповатость не Ch и] 
и. ведь главное — геймпле! 


© ИТРАМИ ПОРА 
ЗАВЯЗЫВАТ b, ЕСАМ.. 


У перед каждой контрольной 
ты испытываешь навязчивое 
желание сохраниться; 

У из-за угла всегда выходишь 
боком, чтобы сразу открыть 
огонь; 

У предлагаешь родителям 
назвать младшего брата 
Дюком; 

У поранившись, пытаешься 
сгрызть аптечку целиком, 
не копаясь в ее содержимом; 

У надеешься поднять 
оброненную ручку, просто 
на нее наступив; 

У опаздывая на учебу, 
останавливаешь первую 
попавшуюся машину и 
вытаскиваешь водителя; 

У подбираешь любой бесхозный 
мусор с расчетом «авось 


КРЕПКИЙ ОРЕШЕК 


Однако не все так просто. Деление на стадии 
и сам термин «болезнь» пока используются 
лишь условно. Слишком мало изысканий 
проведено по теме, а итоги готовых иссле- 
дований весьма противоречивы. Например, 
чрезмерно увлекшиеся психиатры причис- 
ляют к тревожным симптомам «постоянные 
разговоры на игровую тематику» и «непре- 
рывные размышления O6 играх». Эдак людей з 
начнут лечить от автомобильной зависимости 
за разговоры о машинах и от сексуальной - 
за мысли о голых женщинах. 

Сумбур в научном и общественном сознании 
нетрудно объяснить. Электронные развлече- 
ния стремительно ворвались в нашу жизнь 

и моментально подчинили умы молодежи. 
Связанные с ними негативные явления пуга- 
ют, заставляют ускоренными темпами искать 
объяснения, однако практических знаний 
здорово не хватает. Заполнить пробелы 
чрезвычайно сложно - изучению феномена 
мешает особенность самой индустрии. 

Игры слишком разные, чтобы причесывать 
их под одну гребенку! К примеру, геймером, 
который часами пропадает в дебрях фэн- 
тезийной MMORPG, и ярым фанатом стра- 
тегий зачастую движут разные стремления. 
Посади поклонника World of Warcraft за 
Civilization (оба проекта считаются одними 
из наиболее «одурманивающих»), и от за- 
висимости не останется следа - он просто 
не захочет днями напролет глядеть на карту 
мира. Соотвественно, едва ли ни каждый 
случай болезненной привязанности к тому 
или иному жанру, а то и конкретному про- 
екту, можно считать частным. Но ученым 
нужна обобщенная и систематизированная 
информация! Получается, для объективных 
выводов необходимо рассмотреть тысячи от- 
дельных прецедентов, а на это уйдут годы, 
если не десятилетия. 


пригодится»; 
У пристаешь к прохожим Пе Far 
За в коЯ Civilization в 30 не 
дурацкими вопросами опенелых игроманов. ° `ТВадил 
в надежде развить ораторское . 
мастерство; 


У всегда носишь с собой 
монтировку, бейсбольную биту 
или разводной ключ; 

У ты уверен, что зажатая между 
ног граната обеспечит не 
инвалидность, a Grenade Jump; 

У тащишь из дома в гастроном 
ненужный хлам, рассчитывая 
обменять его на продукты 
с доплатой; 

У на свидании рассказываешь 
девушке, как взрывал 
гигантских пауков и сбивал 
звездолеты пришельцев. 
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НАРОД ПРОТИВ.ИГРОМАНИИ | СПЕЦ 


‚ ЗРИ В КОРЕНЬ 


Пока врачи стараются представить игровую зависимость болезнью, против- 
ники такой точки зрения убедительно доказывают обратное. По их мнению, 
чрезмерное увлечение интерактивными проектами сродни аналогичной 
страсти к работе или модному нынче «шопингу». Если утомленная хлопотами 
домохозяйка «оттягивается» в походах по бутикам, а измученный семейными 
неурядицами клерк допоздна засиживается в офисе, то испытывающий дис- 
комфорт подросток прячется по ту сторону монитора. 

Так, может, и не стоит отдавать несчастного на растерзание психиатрам? 
Куда логичнее отправить его к психологу, который будет разбираться с при- 
чинами ухода от реальности, а не с его последствиями - пресловутой зависи- 
мостью. Научи молодого человека общаться со сверстниками, избавь его от 
подростковых комплексов, и не придется шпиговать беднягу иглами, пичкать 
таблетками и мучить идиотскими картинками, которые так любят психиатры. 
Информационные агентства молчат о судьбе шведского юноши, но что-то 
подсказывает: врачи не добьются успеха. Конечно, горькими лекарствами 

и острыми иглами отвадить от компьютера можно любого, но столь жесткие 
меры скорее усугубят и без того тяжелое состояние пациента. Китайские 
врачи, одними из первых вставшие на борьбу с игроманией, сами признают- 
ся: их методы обеспечивают недолговременный эффект. А значит, пора 
вспомнить мудрое изречение Козьмы Пруткова и «зреть в корень». 


ПОЛОВИНА ИТРОКОВ В WORLD OF WARCRAFT 
СЕРЬЕЗНО БОЛЬНЫ! 


Многие ученые воспринимают проблему нездорового пристрастия к компьютерным 
играм более чем серьезно. Так, Кимберли Янг (Kimberly Young), глава американского 
Центра Сетевой Зависимости, описывает пациентов как «патологически неспособных 
контролировать свои действия». При этом другая исследовательница, доктор Маресса 
Хечт Орзак (Maressa Hecht Orzack) из клиники МакЛэйн (McLean Hospital) в штате 
Массачусетс, утверждает, что основные симптомы зависимости проявляются у сорока 
процентов обитателей вселенной World of Warcraft. Учитывая, что на момент 
подготовки ее анализа в сетях WoW уже барахталось шесть с половиной миллионов 
человек, Орзак обвинила в неадекватности более двух миллионов геймеров. Она также 
порекомендовала писать предупреждения на упаковках с играми так же, как, например, 
на пачках сигарет. Если же человек все-таки «подсел», светила науки видят для него 
лишь один выход: полностью исключить интерактивные развлечения из своей жизни. 
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_ БЕТА- 
ТЕСТ 


LINEAGE II: 
THE CHAOTIC THRONE 


и Не подходите ко мне 6. 
я убийца, а не киска. 


Южнокорейская компания 
NCsoft заканчивает тестиро- 
вание Lineage II: The Chao- 
tic Throne, нового дополне- 
ния к популярной MMORPG. 
По сути, это следующая глава 
«Линейки». Первый эпизод 
адд-она называется 
Interlude и является связую- 
щим звеном между Chaotic 
Chronicles и Chaotic Throne. 
Нам предложат абсолютно 
новое приключение, множе- 
ство квестов, 15 тысяч разно- 
образных предметов (ценных 
и не очень), а также позво- 
лят побывать в доселе неви- 
данном месте - острове 
Primeval, где до сих пор не 
вымерли птеродактили и про- 
чая живность юрского перио- 
да. Разработчики также изме- 
нили дуэльную систему, раз- 
решив РУР почти везде, при- 
чем без каких-либо наказа- 
ний для забияк. Lineage II: 
The Chaotic Throne появится 

в продаже в апреле. 
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Складывается впечатление, 
что после ухода из Shiny 
Entertainment Дэвид Пер- 
ри (David Perry) пристрас- 
тился к наркотикам. Гейм- 
дизайнер с 20-летним опы- 
том хватается за самые нео- 
бычные проекты. То он соз- 
дает консультационную фир- 
му для разработчиков, то неожиданно устраи- 
вается на службу в Acclaim Games и пытает- 
ся адаптировать для западного рынка второ- 
разрядные корейские онлайновые игры, то 
выходит к публике с затеей, одновременно ге- 
ниальной и безумной. Что за затея? На днях 
создатель МВК сообщил общественности 
о MMORPG под кодовым именем Top Secret. 
Перри будет продюсировать игру, а Acclaim - 
издавать. Никаких деталей о проекте пока не 
известно, поскольку он существует только 


м EVE Online уже говорит по-китайски. 
А скоро выучит русский! 


В EVE Online снова разразился скандал. При- 
чем довольно необычный - геймеры уличили в 
жульничестве сотрудников студии ССР Games, 
создавшей и поддерживающей проект. Разра- 
ботчики и раньше не скрывали, что активно иг- 
рают в EVE Online - не только желая выяснить, 
что бы где улучшить, но и ради личного удо- 
вольствия. Однако мало кто подозревал, что 
сотрудники мошенническими способами помо- 
гают альянсам, в которых состоят: передают им 
мощные звездолеты, чертежи и прочие важные 
предметы. Поскольку в EVE Online все имеет 


и Перри дарит геймерам 
уникальный шанс. 


Текст: Иван Гусев 


* ХОЧЕШЬ СДЕЛАТЬ 


СВОЮ ММОНРС? 


| № Последний проект Перри — 
адаптация онлайновой ролевки 
2Moons для западного рынка. 


в голове Перри. Дэвид наме- 
ревается воплотить в жизнь 
все мечты геймеров. Поэто- 
му он объявил: заходите на 
topsecret.acclaim.com, ре- 
гистрируйтесь и становитесь 
членами дизайнерского кол- 
лектива. Каждый из нас мо- 
жет поделиться с Acclaim 
своими идеями касательно сюжета, дизайна, 
боевой и ролевой систем будущего шедевра. 
Автор самых интересных и дельных предложе- 
ний получит пост руководителя Top Secret. 

Любопытная деталь: для участия в проекте 
опыт работы в игровой индустрии не нужен 
и даже противопоказан. Дэйв Перри настаива- 
ет: его новая затея - своеобразная «Фабрика 
звезд» для геймеров. Хотя, честно говоря, 
скептики уже сейчас сомневаются, что Тор 
Secret когда-нибудь увидит свет. 


* НЕЧЕСТНАЯ ИГРА 
СОЗДАТЕЛЕИ EVE ONLINE 


ш Примерно так ребята из CCP Games 
передавали важные карты 
представителям своих альянсов. 


цену (речь идет не о виртуальной валюте, а 
о реальных долларах), одни игроки получали 
нешуточную прибыль, другие несли убытки. 
Несколько работников ССР Games признали 
свою вину, но указали: прочие сотрудники сту- 
дии не знали и не участвовали в махинациях. 

Кстати, вскоре и у тебя появится возмож- 
ность окунуться в интересную и по-настоя- 
щему непредсказуемую жизнь EVE Online. 
Российская компания «Нетвиль» объявила, 
что локализует и издаст в нашей стране этот 
онлайновый проект. 
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* WARHAMMER 40.000 
ВЫХОДИТ В ОНЛАИН 


Е мии 
= и Успех Warhammer 40.00 
Dawn of War окрылил TH 


Издательство THQ продлило срок действия до- 
говора с компанией Games Workshop, специ- 
ализирующейся на настольных вселенных. 
Соглашение затрагивает Warhammer 40.000. 
ТНО купило эксклюзивное право разра- 
батывать проекты, посвященные этой 
знаменитой футуристической вселен- 
ной, - всех жанров для всех плат- 
форм. Издательство также объявило 
о начале работ над онлайновой иг- 
рой, которая перенесет нас в жес- 
токий мир Warhammer 40.000. 

К сделке ТНО подтолкнул оглу- 
шительный успех стратегии 
Warhammer 40.000: Dawn 
of War, созданной студией 
Relic Entertainment. Эта 
RTS вкупе с двумя дополне- 
ниями разошлась по миру более 
чем двухмиллионным тиражом. 
В конце прошлого года появилась 


и Герои Warhammer Online готовы 
биться за ЕА до последнего. 


информация о том, что Relic будет делать 
MMORPG по мотивам Warhammer 40.000. Как 
стало ясно сейчас, слухи подтвердились лишь 
частично. Разработка онлайнового проекта 
поручена студии Vigil Games. В ней соб- 
рались ветераны ММОВРС-строения: 
из NCsoft и других именитых компа- 
ний. Не исключено, что онлайновая 
игра по мотивам Warhammer 40.000 
будет не ролевкой, а экшеном. 
Новость наверняка не порадовала ру- 
KOBOACTBO издательства Electronic 
Arts, которое намеревается под Ho- 
вый год выпустить фэнтезийную 
Warhammer Online: Age of Re- 
ckoning. Однако в Games Workshop 
считают, что два онлайновых про- 
екта, действие которых разворачи- 
вается в одной вселенной, но с раз- 
ницей в 40 тысяч лет, прекрасно ужи- 
вутся вместе. 


* ШПИОНСКИЕ ИГРЫ 


и Джеймсу Бонду 
нужны коллеги! 


Компания Sony Online 
Entertainment планиру- 
ет выпустить в конце это- 
го года онлайновую ро- 
левую игру, посвящен- 
ную шпионажу. Прези- 
дент SOE Джон Смедли 
(John Smedley) сказал, 
что геймплей не будет 
построен исключительно 
на слежке и разведыва- 
тельной работе. 


№ Смедли с детства любил 
кино про Штрилица 


- Представьте себе смесь из сериалов «24 
часа», «Шпионка», а также Counter-Strike, 
и вы получите примерное представление 
о нашем проекте, - сказал Смедли. - Ты не 
будешь Бондом, но стилистикой игра напом- 
нит фильмы про агента 007. 

Глава Sony Pictures Digital Яир Ландау 
(Yair Landau) добавил, что внутри компании 
эту MMORPG  кличут 
Vista, поскольку ее ре- 
лиз, как и в случае с 
долгожданной операци- 
онкой Microsoft, задер- 
жался примерно на год. 
Новый онлайновый про- 
ext SOE предложит гей- 
мерам несколько режи- 
мов игры, начиная с ко- 
оператива, ориентиро- 
ванного на командные 
действия, и заканчивая 
столь любимым всеми 
PvP. Более подробная 
информация о таин- 
ственной ММОВРС поя- 
вится ближе к премьере. 
Мы попытаемся поскорее 
все выведать... 
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и Келебра куда 
сильнее и 
крупнее людей. 


Компания Sibilant Inter- 
active продолжает рассказы- 
вать об обитателях W.E.L.L. 
online. Как ты, наверное, уже 
знаешь, в необычной игровой 
вселенной проживают семь 
рас. Нам уже представили лю- 
дей, ящеров, цвергов и аррау- 
нов, теперь настало время 
оборотней! 

Когда-то оборотни были 
людьми из рода Келебра, ох- 
ранявшими границу государ- 
ства людей от набегов аррау- 
нов. Чтобы выжить, воины 
рода приняли дар новых Бо- 
гов - силу и выносливость 
животных. Так появилась но- 
вая раса - келебра. Отличи- 
тельная особенность оборот- 
ней - возможность принимать 
облик животного. Мужчины 
превращаются в волков, жен- 
щины - в диких представите- 
лей кошачьих. Перевоплотив- 
шись, келебра обретают ог- 
ромную физическую силу, 
острое зрение, отличную ре- 
акцию и скорость. 

Увы, дар Богов обернулся для 
келебра проклятьем: оборот- 
ни не могли совладать со 
зверем в себе и часто напа- 
дали на невинных. Поэтому 
представители новой расы 
были переселены на другой 
материк, Санадарию. Обретя 
новый дом, келебра стали ве- 
ликим народом. 

За подробностями можешь 
проследовать на официаль- 
ный сайт проекта - 
www.wellonline.com. 


Мир W.E.L.L online 
красив и разнообразен. 
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ЖАНР ИГРЫ 
MMORPG 
ИЗДАТЕЛЬ 


Codemasters 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ im 
Иннова Системс 
РАЗРАБОТЧИК 

ССВ Inc. 

ПОЙДЕТ 

Lestat 4 1Ghz, 


512Mb ; 
3D-yckoputenb (128Mb) 


ПОЛЕТИТ 

Процессор 3Ghz, 

1Gb ВАМ, 
3D-yckoputenb (256МЬ) 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Тысячи 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.rfonline.ru 


огика боссов онлайно- 
Л] подразделения 

Codemasters не под- 
дается объяснению. Вели- 
колепная Dungeons & Dra- 
gons Online оказалась слиш- 
ком сложной для «массово- 
го пользователя» и при- 
быль издателю почти не 
принесла (по слухам, DDO 
еле держится на плаву). Го- 
товящийся к релизу Lord of 
the Rings Online, судя по от- 
зывам бета-тестеров, вовсе 
любить не за что. Спраши- 
вается, зачем еще больше 
усугублять свое финансо- 
вое положение выпуском 
посредственных азиатских 
ММОВРС вроде недавней 
Archlord или только что вы- 
шедшей RF Online? 


* МЫ НОВЫЙ МИР 
ПОСТРОИМ 

Сценаристы корейской студии 

ССК на скорую руку сочинили 


историю о противостоянии 
трех цивилизаций где-то в да- 
леком космосе. Не суть важно, 
почему они воюют и зачем, 
важно лишь, что вражда их не 
знает конца. Искушенный в 
MMORPG человек быстро смек- 
нет, что такая завязка харак- 
терна для проектов, ориенти- 
рованных на РУР. Так и есть. В 
RF Online сражения между иг- 
роками не менее важны, чем 
в Guild Wars. 


* ГУСЬ СВИНЬЕ 

НЕ ТОВАРИЩ 
В большинстве ММОКРС расы 
отличаются друг от друга толь- 


Сценаристы на скорую руку 
сочинили историю 

о противостоянии трех 
цивилизаций где-то в космосе — = т = 
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RISING FORCE 


ONLINE 


ШАХТЕРСКИЕ 


ВОЙНЫ 


Текст: Александр Мельников aka Ктп, Андрей Теодорович 


ко внешним видом и набором 
стартовых характеристик. И хо- 
тя сторон в RF Online всего три, 
тут есть над чем призадумать- 
ся, ведь они совершенно не по- 
хожи друг на друга. 

Представители Accretia внеш- 
не напоминают модифициро- 
ванных людей. Они живут 


в военных лагерях, в которых 
помимо солдат встречаются 
и торговцы. Все киборги слу- 
жат лишь одной цели - усиле- 
нию своего государства. Спе- 
циальные умения позволяют 
им не только управляться с 
ручными ракетными установ- 
ками, но и превращаться в 


и Одежка зависит не только от 
профессии, но и от уровня героя. 
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О КОМПАНИИ 


RF ONLINE | ONLINE 


и Codemasters не так давно занялась адаптацией азиатских MMORPG для западного рынка, HO это лишь одна из сфер деятельности. Как и раньше, эта компа- 
ния продолжает распространять однопользовательские игры, например, TOCA Race Driver 3. Codemasters — крупнейшая в Англии издательская контора, одна- 


Micro Machines V4. Пожалуй, самые успешные проекты издательства — Operation Flashpoint и Colin McRae Rally. 


® ФАКТЫ 


расы 


уникальных 


И МАЛЯР, И ПЛОТНИК 


ак и в любой другой многопользовательской ролевке, в Rising 

Force Online, игроки вольны выбрать персонажа на любой вкус. 
Представители всех рас обучены четырем основным ремеслам и могут 
освоить пять различных специализаций. Однако если и этого тебе по- 
кажется мало, создай кросс-класс, который совместит в себе особен- 
ности сразу нескольких профессий. Что позволит взрастить неповто- 
римого героя, который будет удовлетворять всем твоим запросам. Ес- 
ли ошибешься, всегда сможешь создать класс заново, заплатив опре- 
деленную сумму денег. Овладеть новой профессией разрешается ог- 
раниченное количество раз, и за каждую последующую смену цена бу- 
дет увеличиваться на порядок. Безусловно, это не шибко удобно. Ведь 
порой, отыграв за одного персонажа добрую сотню часов и как следу- 
ет изучив все премудрости любимого дела, хочется попробовать себя 


в совершенно другой области. 


большую стационарную пуш- 
ку и поливать противников 
артиллерийским огнем. Также 
определенные аккретианцы 
могут, жертвуя собственной 
жизнью, наносить нешуточ- 
ный урон противнику (навык 
самоуничтожения) и выручать 
из беды товарищей с по- 
мощью грузовых порталов. 

Bellato - существа, научивши- 
еся пользоваться как волшеб- 
ством, так и современными 
технологиями. Они не моди- 
фицируют свои тела, как ак- 
кретианцы. Вместо этого ис- 
пользуют боевых роботов. 
«Белки», как презрительно 
называют беллатов конкурен- 
ты, выстраивают войска кли- 
ном и затем атакуют врага. 
Помимо конструкторов среди 
Bellato встречаются и колду- 
ны, которые усиливают армию 
всяческими заклинаниями. 

Сога - это хорошо знакомые 
всем эльфы. Что интересно, 
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согласно истории игры в меж- 
доусобицах среди корианцев 
победили чародеи, опирающи- 
еся на темную составляющую 
тайного искусства. Магией 
владеют практически все 
представители этого народа, 
включая воинов и лучников. 
Необычные умения позволяют 
им проклинать противника, 
прежде чем рассечь его мечом 
или нашпиговать стрелами. Но 
самое главное, шаманы эль- 
фов призывают на помощь ду- 
хов. Бестелесные стражи не 
только усиливают, лечат и за- 
щищают персонажа, но и тер- 
зают противников смертонос- 
ными заклятиями. 


* МИР ТЕСЕН 

К сожалению, в RF Online нет 
огромных территорий, где 
можно затеряться и побыть 
в одиночестве. Есть три ог- 
ромных стартовых уровня, по 
одному на каждую расу, шах- 


8 часов между 
войнами за чип 


ты, а также несколько облас- 
тей поменьше, где разгулива- 
ют не только монстры, но и 
«живые» игроки. Ландшафты 
не отличаются ни особым раз- 
нообразием, ни хорошо про- 
рисованными текстурами. 


ко в последнее время делаунее идут не шибко хорошо. Главные неудачи компании связаны с выпуском откровенно слабых творений вроде Sensible Socceru 


55 специализаций 
персонажей 


№ Пока конкуренты отдыхают, 
нужно громить монстров. 


— 


Пустыни, водопады, пещеры - 
вот, пожалуй, и все. К слову 
сказать, почти все районы по- 
хожи друг на друга как две 
капли воды. Подземелья, re= 
нерируемые для каждой rpyn- 
пы («инстансы»), не спасают 
положения. Чтобы в них по- 
пасть, нужно собрать команду 
единомышленников, раздо- 
быть ключ и открыть ворота, 
которые расположены в сто- 
лицах каждой из рас. 

Представь себе, что в час пик 
на одной из станций московс- 
кого метро пытается одновре- 
менно собраться треть насе- 
ления города. Эффект при- 
близительно тот же. Бесчис- 
ленное множество игроков 
толкается возле входа, мешая 
друг другу войти. Господа 
разработчики, пора как мож- 
но быстрее создавать не- 


ь и По размерам многие враги 
превосходят персонажа. 


ONLINE | RF ONLINE 


= = = 


и Многие предметы Ha земле 
выглядят одинаково. 


сколько новых континентов. 
Лишенные прочих удоволь- 
ствий, большую часть време- 
ни герои воюют за чип. Каж- 
дые 8 часов на территории 
шахт собираются все игроки 
старше 25 уровня и пытаются 
уничтожить реликвию против- 
ников, одновременно защи- 
щая свою. Разрушение арте- 
факта приведет к сильному 
экономическому спаду и поз- 
волит конкурентам вырваться 
вперед. 


* НАГРАДИ СЕБЯ САМ 


В RF Online существует до- 
вольно любопытная система 
наград. Каждый герой не толь- 
ко получает призовые очки за 
убийство вражеских персона- 
жей (а также успешные захва- 
ты шахт), но и теряет их, если 
сам становится жертвой. 

Со временем начинаешь 
действовать более осторожно, 
дабы не скатиться в самый низ 
местной «табели о рангах». 
Игрок, набравший максимум 
очков, станет главой своей ра- 
сы: у него появится особая ау- 
ра, возможность носить специ- 
альную броню и передавать 
послания, адресованные абсо- 
лютно всем представителям 
фракции. Следующие четыре 
рекордсмена по количеству 
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_ м Парочка скорпионов | 
не протянет и минуты. | 


и Система создания предметов 


BO 


баллов становят- 
CA помощниками 
главаря, правда, 
привилегии у них 
поскромнее. Одна- 
KO перспектива 


очень туманна. Что- 
бы стать лучшим из 
лучших, придется 
целыми днями 
просиживать шта- 
ны 3a компьюте- 


вселенной Novus очень своеобраз- 
на. Инженеры могут наделять вещи 
специальными свойствами в зави- 

симости от возможности оружия 

и даже уменьшать требования 

к уровню персонажа для использо- 


вания экипировки. 

Наиболее интересным образом 
«прокачиваются» боеприпасы: во- 
первых, наносимый ими урон уве- 
личивается на 25%, во-вторых, они 
(о, чудо!) начинают занимать мень- 
ше места в инвентаре. 


войти в «золотую 


ром. Хорошо хоть, 
что очки можно обме- 
нять на деньги... 

RF Online не вызывает 
бурю эмоций, хотя мо- 
жет порадовать непритя- 
зательного геймера, ко- 
торого интересуют ис- 
ключительно баталии 


и совсем не вол- EF 
нует сюжет. 


уж 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Game ie 
fare ку 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 5.6 


ОЩЕН бб. 
ЧИТАТЕЛЕЙ ©! 


№ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 

Три непохожих ра- 
сы; хорошо сбаланси- 
рованная экономичес- 
кая составляющая; от- 
личная локализация; 
занимательный режим 
«Война за чип». 


нии 7.0 
нии 6.0 
Нины 7.0 
ГУТ 7.0 
BREE | 8.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Нехватка игрового 
пространства; труднос- 
ти сгенерацией уров- 
ней; скучные сюжетные 
задания; в пределах 
класса персонажи раз- 
виваются одинаково. 


Неплохая научно-фантасти- 
ческая ММОВРС для люби- 
|| телей PvP-cpaxennn. 
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ПОПРОБУЙ - 
ПОНРАВИТСЯ! 


ДЕГУСТИРУЕМ 
ОНЛАИНОВЫЕ ХИТЫ 


До сих пор в нашем онлайн-дайджесте пред- 
ставлялись лишь бесплатные проекты. Но даже 
в коммерческих MMORPG вроде EverQuest II есть 
trial-nepvog, позволяющий несколько дней (ре- 
же - недель) играть абсолютно безвозмездно. 


Текст: Дмитрий Банов 


World of Warcraft 


Многие до сих пор He знают, что самая ЕЕ 

и Всего один шаг вперед — и в реальный ДА ДА 
успешная MMORPG в мире теперь не мир ты вернешься очень нескоро. 23 ноября 2004 года 
только продается в интернете (хватит 


рыскать по магазинам в поисках ко- 
робки!), но и позволяет всем желаю- 
щим создать 10-дневный пробный ак- 
каунт (раньше {па|-код можно было 
получить только у приятеля, купивше- 
го WoW). Пускай тебя не смущает 
столь малый срок. Еще до его оконча- 
ния ты будешь пленен бескрайними 
просторами Азерота, идеальным игро- 
вым балансом и морем геймплейных 
возможностей. А потом наверняка пе- 
реведешь энную сумму с кредитки на 
счет Blizzard, чтобы получить новую 
дозу этого виртуального наркотика. 


САЙТ 
www.wow-europe.com 


АБОНЕНТСКАЯ ПЛАТА 
$14.95 


РАЗМЕР ДИСТРИБУТИВА 
3Gb 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Процессор 800MHz, 512Mb RAM, 64Mb 
Video, подключение 128Кбит/с. 


ПЛЮСЫ 
Игра от Blizzard, и этим все сказано. 


МИНУСЫ 
За два с половиной года графика силь- 
но устарела. 


ИТОГО 
6.500.000 человек уже сделали свой 
выбор в пользу WoW - неспроста ведь. 


САЙТ 


пи" | EVE Online 


Май 2003 года 
Бесплатные аккаунты уже не первый 


rab Я FATA год помогают Eve Online завоевывать и а я ИЕ : 
———————————— сердца геймеров. Это первая MMOG, ы z us 


РАЗМЕР ДИСТРИБУТИВА которая изначально распространялась 

SILGRIB только через интернет, коробочные же 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ версии появились существенно позже. а 

Процессор 800MHz, 512МЬ RAM, 32Mb «Ив» - самобытный проект, практичес- = 
VCE Se LA GL LIES. ки не похожий на все остальные OH- ! 

Плюсы лайн-забавы главным образом благо- 

Огромная вселенная, необычные пра- даря своей «космической» направлен- 

вила, полная свобода действий. ности. Исследуй сотни звездных сис- 


МИНУСЫ тем, добывай редкие ресурсы, торгуй- 
Высокая сложность. ся, воюй, обвешивай свой космолет са- 
noo мым убийственным оружием... Игра 
Отличный вариант для любителей ин- многогранна и довольно сложна. Одна- 
теллектуальных развлечений. ко предупреждаем: стоит в ней разоб- 
раться, и обратного пути уже не будет! 
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EverQuest II 


EverQuest II - игра уровня World of 
Warcraft. В силу разных обстоя- 
тельств геймерам милее «Вовка», хотя 
по некоторым параметрам ЕОП пре- 
восходит творение Blizzard: тут тебе 
и колоссальный игровой мир, и слож- 
нейшая система крафтинга, и наворо- 
ченный движок, потенциал которого 
полностью раскроется лишь через год- 
полтора... Но нас с тобой сейчас инте- 
ресует другое - неограниченный по 
времени триал. Скачав увесистый кли- 
ент и создав бесплатный аккаунт, ты 
сможешь гулять по стартовому острову 
сколько душе угодно. Чтобы продви- 
нуться дальше, придется приобрести 
полную версию. 


САЙТ 
www.anarchyonline.com 


ДАТА ВЫХОДА 
Июнь 2001 


АБОНЕНТСКАЯ ПЛАТА 
$14.95, но можно играть и бесплатно. 


РАЗМЕР ДИСТРИБУТИВА 
1.7Gb 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Процессор 400MHz, 512МЬ ВАМ, 32Mb 
Video, подключение 56Кбит/с. 


ПЛЮСЫ 
Старая, но душевная игра. 


МИНУСЫ 
Если графика в WoW просто устарела, 
то движку АО вообще место в музее. 


итого 
Неплохое развлечение для поклонни- 
ков научной фантастики. 


В России эта игра довольно долго ра- 
ботала в тестовом режиме и была 
полностью бесплатной, так что если 
ты не успел опробовать КО, то поезд, 
как говорится, ушел. С другой сторо- 
ны, можно получить неделю «дегус- 
тации», а затем, если понравится, 
платить всего по 10 долларов в ме- 
сяц. У нас «Рагнарек» стартовал до- 
вольно удачно, но, конечно же, не 
так резво, как в Азии, - все-таки в 
родных краях увлечение ВО говорит 
о принадлежности геймера к тусовке 
анимешников. Это вовсе не значит, 
что игра плоха - просто она сущест- 
венно отличается и по стилистике, 

и по геймплею от многих MMORPG. 
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| ав 


mw EverQuest 1 


мир чистого фэнтези, без каких 
бы то ни было анимешных, стимпанковых, 


научно-фантастических и прочих примесей. 


Одна из первых трехмерных ММОВРС 
до сих пор жива, и, более того, до- 
ступна для свободного скачивания. 
Подвох халявы в том, что бесплатный 
аккаунт не включает ни одно из трех 
дополнений, но, черт побери, можно 
обойтись и без них! Тем более что АО 
затягивала не на шутку с самого стар- 
та, и, судя по отзывам фанатов, не ут- 
ратила своей привлекательности и по- 
ныне. Год от года люди бросают ее 
ради Lineage II, World of Warcraft, 
EverQuest II, но многие все равно 
возвращаются в мир Rubi-Ka - управ- 
лять мириадами нано-роботов и защи- 
щать планету от инопланетян. Лучшая 
sci-fi-MMORPG, как-никак. 


4 a aa г 


— 


и Уровни в игре трехмерные, зато модели героев 
и монстров — плоские, как блины. Кому-то такой 


подход к дизайну нравится до сих пор. 


DIGEST | ONLINE 


САЙТ 
eq2.akella.com 


ДАТА ВЫХОДА 
8 ноября 2004 года 


АБОНЕНТСКАЯ ПЛАТА 
249 рублей 


РАЗМЕР ДИСТРИБУТИВА 
6Gb 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Процессор 1.2GHz, 512МЬ RAM, 128Mb 
Video, подключение 128Кбит/с. 


ПЛЮСЫ 
Замечательная MMORPG, к тому же ne- 
реведенная на великий и могучий. 


МИНУСЫ 
Огромный размер клиента, высокие 
системные требования, ощутимые лаги. 


итого 
Как говорится, «первый после ВоВа». 


САЙТ 
www.raggame.ru 


ДАТА ВЫХОДА 
31 августа 2002 года 


АБОНЕНТСКАЯ ПЛАТА 
$10 


РАЗМЕР ДИСТРИБУТИВА 
850Mb 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Процессор 700MHz, 256Mb ВАМ, 32Mb 
Video, подключение 56Кбит/с. 


ПЛЮСЫ 
Забавная анимешная игра. 


МИНУСЫ 
Устаревшая графика, нудноватый 
геймплей, ненормальное коммьюнити. 


итого 
Развлекуха исключительно для ани- 
мешников и им сочувствующих. 
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Все эмоции 
в одной игре 


14-ти дневный триал 
WWwW.eve-online.com 


Stim P Netville 


ФАСТ-ФУД ИГРЫ 


ВСПОМНИ О НИХ, 
ЕСЛИ ЗАСКУЧАЕШЬ 


Текст: Иван Гусев 


Флэш-игры напоминают фаст-фуд - они быстро 
попадают к тебе на стол (точнее, загружаются 
в браузере), утоляют острый геймерский голод, 
но не отличаются изысканным вкусом. Однако 


иногда и среди них встречаются «особые блюда». 
В нынешней подборке есть и картошка фри, и бурге- 


ры, и даже кое-что весьма примечательное. Налетай! 


РЕИГРАБЕЛЬНОСТЬ 
очень высокая 
РАЗМЕР 

2325Kb 

ОЦЕНКА 

Шиш 5.0 


и Заставь улицы петь! 


GOLDBURGER TO GO 


http: //pbskids.org/zoom/games/goldburgertogo/ 


game.html 


oldburger To Go - сим- 
е патичная флэш-забава, 

размещенная на веб- 
сайте детской передачи Zoom, 
выходящей на неизвестном 
нам, россиянам, заморском те- 
леканале. Впрочем, это не 
имеет значения. Важно дру- 
гое: игра навеяна ныне подза- 
бытой серией The Incredible 
Machine и представляет собой 
головоломку, за которой так 
здорово убить десять минут 
свободного времени. 
На экране размещен хитроум- 
ный механизм, вышедший из 


[174] 


строя. Твоя задача - повер- 
нуть его отдельные части так, 
чтобы все заработало как на- 
до. «Как надо» - это значит: 
гамбургер, картошка фри и ли- 
монад должны оказаться на 
скейтборде и умчаться в гри- 
мерку команды Zoom. В Gold- 
burger To бо представлены 
всего тринадцать активных 
предметов, так что особых 
проблем возникнуть не долж- 
но. С помощью зеркал направь 
луч света на увеличительное 
стекло, открой морозилку, 
подними сиденье унитаза... 


A BREAK IN THE ROAD 


www.breakintheroad.com 


гра начинается с пре- 
И восходной заставки, 

анимированной и озву- 
ченной. Главного героя про- 
сят записать музыкальную 
композицию для выступления 
в ночном клубе, но не ба- 
нальный «тыц-тыц», а что-то 
действительно стоящее. Не 
придумав ничего лучшего, 
твой подопечный отправляет- 
ся с микрофоном на улицу, 
чтобы отыскать там новый 
звук. В студию он придет 
с записями гула машин, свис- 
та, ударов молотка, обрывка- 
ми разговоров в кофейне... 
Из них-то и нужно сотворить 


м Goldburger to бо — отличная 
разминка для ума. 


шедевр. На простом пятидо- 
рожечном пульте расставь за- 
рисовки так, как тебе диктует 
вкус, запиши мелодию и вы- 
ступи с ней в клубе. Игра 
четко следит, чтобы трек был 
создан по всем правилам. 

А значит, нужен бас, удар- 
ные, гитара или пианино, во- 
кал, яркие звуковые эффек- 
ты. Возможно, придется опять 
топать на улицу за новыми 
сэмплами, ведь конечный ре- 
зультат должен быть качест- 
венным. Если же лень, просто 
отошли свой трек подружке. 
Пусть хоть она скажет: «Ка- 
кой ты у меня талантливый!» 


РЕИГРАБЕЛЬНОСТЬ 
низкая 


РАЗМЕР 
647Kb 


ОЦЕНКА 
ниши 4.0 
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ARC 


http://site3.s18.xrea.com/flash/action/arc/index.html 


RC приятна для глаз 
А. слуха. Представь, что 

ты бог и наблюдаешь за 
вселенной откуда-то издале- 
ка. Звезды и планеты медлен- 
но движутся по своим орби- 
там. «Дай-ка развлекусь, - 
думаешь ты, хватаешь плане- 
Ту и раскручиваешь что есть 
мочи. Потом жмешь на вто- 
рую, третью, меняя привыч- 
ные траектории небесных 
тел. Сфероиды начинают 
сталкиваться, взрываться. 
При этом действия сопровож- 
даются музыкой. Сначала 
звучат колокольчики, потом, 
когда заварушка достигает 


небывалого размаха, в дело 
вступают ударные. 

Геймплей АВС построен на 
принципе цепной реакции. 
Столкнулись две звезды, 
взорвались, по их орбитам 
пошел звуковой сигнал. Если 
зацепил еще одну планетку, 
взорвется и она, и музыка 
«побежит» уже по пути ее 
следования. Цепной реакции 
нужно помогать - подталки- 
вать звезды к нужной траек- 
тории. Если преуспеешь, соз- 
дашь интересную мелодию. 
Вот и все, ничего сложного, 
хотя и звучит слишком уж 
замороченно. 


ФЛЭШ-РОЯЛЬ | ONLINE 


и Чтобы понять ARC, надо в нее 
сыграть. 


РЕИГРАБЕЛЬНОСТЬ 
средняя 

РАЗМЕР 

2923Kb 

ОЦЕНКА 

вине 4.0 


РЕИГРАБЕЛЬНОСТЬ 
средняя 

РАЗМЕР 

745Kb 

ОЦЕНКА 

BEEEE 3.0 


FOOLYOO 


и Корова может быть страшным 
оружием. 


www.broadstar.jp/showcase/ 


select.php?content_id=G01449 


сожалению, не могу 
Кель в чем за- 

ключается сюжет 
FoolYoo. Замечательная игра 
«разговаривает» исключитель- 
но на японском и не имеет 
английского перевода. Однако 
это вовсе не означает, что она 
не способна тебя развлечь. 
Мудрый мастер отправляет 
своего ученика (то бишь, те- 
бя) сражаться с демонами, 
а в перерывах между схват- 
ками заставляет шинковать 
овощи для супа. Бои ведутся 
от первого лица. Катана пов- 
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торяет движения мышки на 
экране. Вжик-вжик-вжик - 

и враг распадается на три ок- 
ровавленных кусочка. 

В игре представлено несколь- 
ко видов демонов. Те, у кого 
нет доспехов, погибают быст- 
ро, а у крепышей приходится 
искать слабые места. Броню 
также можно пробить, если 
очень быстро размахивать ка- 
таной. И постарайся во время 
схватки не задевать пробега- 
ющих мимо гражданских - по- 
добная ошибка лишает героя 
одной жизни (всего их пять). 


SPAMALOT 


www.spamspamspamspam.co.uk/go/game 


сли ты обожаешь TBOP- 
Е чество знаменитой анг- 

лийской комик-группы 
«Монти Пайтон», не пропусти 
SPAMalot. Игра создана по 
мотивам культового фильма 
тридцатилетней давности 
«Монти Пайтон в поисках свя- 
щенного Грааля». Геймплеем 
же она мало отличается от 
расплодившихся в последнее 
время флэш-забав «Защити 
свой замок». 
Играть можно как за британ- 
цев, так и за французов. Вне 
зависимости от выбора, ты 
должен отбивать атаки врага. 
Оружие одно - катапульта, 


и Катана - лучший аргумент 
в споре. 


зато заряды разные: курицы, 
коровы, бараны и так далее. 
Просто перетащи несчастное 
животное в ковш орудия, оп- 
ределись с углом и силой 
выстрела и отправь «снаряд» 
в противника. Среди атакую- 
щих и обыкновенные воины, 

и монах, вооруженный святой 
гранатой, и Черный рыцарь, 
который, даже получив коро- 
вой по балде, кричит: «Цара- 
пина!» SPAMalot - игра по- 
средственная, но уж больно 
забавная. Рекомендуется лю- 
дям с нестандартным чувством 
юмора - уж они оторвутся 

в «СПАМалоте» по полной. 


РЕИГРАБЕЛЬНОСТЬ 
высокая 

РАЗМЕР 

493Kb 

ОЦЕНКА 

ШишшЮ 5.0 
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ВПЕРЕД, 
В ПРОШЛОЕ 


ВТОРАЯ ЖИЗНЬ 
ИГРОВЫХ ЛЕГЕНД 


Текст: Александр Краснов 


Утверждение «все новое - это хорошо забытое 
старое» довольно спорно. Но ситуацию с играми 
эта мысль отражает как нельзя лучше. Ведь боль- 
шинство современных проектов лишь повторяют 
идеи и наработки стареньких хитов. 


г = 3 = .= 5 > = ыы = = = 
= 1 == = 


DOS ЖИВЕЕ 
ВСЕХ ЖИВЫХ 


а 


et "те 
SZ 


ан 


и Почти к каждой игре есть 


3.0 описание и картинка. 


www.dosgames.ru 


осле оглушительного 
i ycnexa Windows one- 

рационная система DOS 
отправилась на свалку исто- 
рии вместе со всеми програм- 
мами и играми, которые она 
поддерживает. Но до сих пор 
встречаются романтики, кото- 
рые с ностальгией вспоминают 
о платформерах на 3.5-дюймо- 
вых дискетах. Именно такие 
люди и запустили сайт 
www.dosgames.ru. Хотя его 
дизайн, мягко говоря, аскети- 
чен, комфортному путешест- 
вию по страницам портала 


это не мешает. У посетителя 
просто не возникает вопросов, 
где какой раздел находится 

и как найти нужную игру. 

Все старые хиты сортированы 
по жанрам, так что даже если 
не помнишь название люби- 
мого квеста, сможешь отыс- 
кать его в соответствующем 
разделе. К тому же для каж- 
дой игры предусмотрена своя 
страничка с описанием и кар- 
тинкой. Огорчает одно - на 
сайте представлено не так уж 
много проектов, только самые 
популярные. 


ЛУЧШИЙ 


СРЕДИ РАВНЫХ 


www.old-games.ru 


ортал www.old- 

датез.ги можно по 

праву считать одним из 
лучших ресурсов в своем ро- 
де. Видно, что над сайтом тру- 
дятся профессионалы, к тому 
же любящие свою работу. Они 
постоянно пополняют базу игр 
и оперативно сообщают о но- 
вых поступлениях. Лента но- 
востей, кстати, обновляется 
чуть ли не каждый день. 
С остальными разделами на 
сайте тоже проблем нет. При- 
ятно, что игры рассортированы 
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не только по жанрам, но и по 
компаниям, которые их выпус- 
тили. Опытные геймеры осо- 
бенно порадуются такому де- 
лению, ведь в середине 90-х 
даже существовал такой не- 
гласный жанр, как «квесты 

от LucasArts». На вид ресурс 
незатейлив. Рекламы не очень 
много, да и баннеры располо- 
жены по краям страниц. 

Если хочешь скорее вспом- 
нить старые любимые игры, 
смело отправляйся 


на www.old-games.ru. 
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а 


— "= . 
и Новости на сайте появляются 
с завидной регулярностью. 


ОБЩАЯ ОЦЕНКА м 
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ВТОРАЯ 


ИГРОВАЯ ЖИЗНЬ 


http: //gh.gameslife.ru 


ак известно, наиболее 
К’ западные фан- 

сайты подчиняются 
большим и уважаемым игро- 
вым ресурсам вроде WWW.ga- 
mespot.com и www.ign.com. 
В России эта традиция тоже 
постепенно входит в моду, 
вспомнить хотя бы всем из- 
вестный портал WWwW.ag.ru 
с его проектами по «Героям» 
и GTA. По стопам АГ.ру пошел 
и другой сайт - gameslife.ru. 
Именно ему принадлежит стра- 
ничка, посвященная старым 


играм gh.gamesilife.ru. Она 


отличается стильным и неброс- 
ким дизайном, а также качест- 
венным наполнением. Кроме 
того, здесь нет ни одного рек- 
ламного баннера. 

Базе данных позавидует иной 
западный архив. В ней собра- 
ны не только самые яркие хи- 
ты прошлых лет, но и удиви- 
тельно подробные описания 
каждой игры. 

Если тебе и этого не достаточ- 
но, то загляни в раздел текс- 
тов. Здесь найдутся статьи о 
любимых аркадах и экшенах, 
а также прохождения и коды. 


ОБЗОР САЙТОВ | ONLINE 


№ «Игры дня» заслуживают 
самого пристального 
внимания. 


ОБЩАЯ ОЦЕНКА и 


МУЗЕЙ 


и Авторы указывают не только 
год выпуска, но и главного 
дизайнера игры. 


ИГРОВОЙ ИСТОРИИ 


www.oldgames.nu 


а первый взгляд 
FI www.oldgames.nu - 

обыкновенный люби- 
тельский сайт, да еще и с не- 
удобным блоком новостей. 
К тому же авторы последний 
раз обновляли ленту в про- 
шлом году. Но если закрыть 
глаза на эти промахи, то пе- 
ред нами настоящий кладезь 
старых игр! В разделах ре- 
сурса представлены хиты не 
только для РС, но и для таких 
древних платформ, как 
Amiga, Atari 5200 и Spectrum. 
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В каждой категории посети- 
тель найдет трогательную 
фотографию старого компью- 
тера или приставки, а также 
длинные списки игр. Причем 
практически каждый хит 
снабжен небольшой рецензи- 
ей и рейтингом. 

Помимо базы игр ты найдешь 
здесь аналитические статьи, 
прохождения, гайды и коды. 
Простота, богатое наполнение 
и легкость подачи информа- 
ции делают OldGames.nu луч- 
шим в своем роде сайтом. 


400 СТАРИЧКОВ 


www.dosgames.com 


вот и западный 
«родственник» отечест- 
венного сайта 


www.dosgames.ru. Только 
не подумай, что этими порта- 


лами владеют одни и те же 
люди. В первую очередь 
www.dosgames.com - это 
информационный ресурс. 

Тут ты найдешь подробную 
инструкцию о том, как запус- 
кать старые РО5’овские игры 
в Windows ХР, ведь без осо- 
бых проблем они шли лишь 
под более ранними версиями 
«Форточек». Есть и другие 
полезные статьи, касающихся 
древних игр. 


фотографии со старыми 
компьютерами и приставками. 


ДИЗАЙН 


№ В каждом разделе есть ось 


Жаль, что авторы решили не 
адаптировать текст для рядо- 
вых пользователей. В нем 

с завидной регулярностью 
встречаются специфические 
термины и определения. 

База данных не так богата, 
как у конкурентов. 400 проек- 
тов из самых разных эпох - 
вот все, что может предло- 
жить тебе портал. Однако 
здесь ты встретишь описания 
и скриншоты из редких RPG 
вроде Нега: Sword of Rhin 

и Ragnarok - далеко не на 
каждом сайте, посвященном 
старым играм, найдется столь- 
ко же раритетных вещей. 


il 
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№ Андеда я узнаю по походке... 


Гейм-мастеры придерживаются существу- 
ющего B WoW набора внутриигровых пра- 
вил (policy), одно из которых в кратком 
пересказе гласит: если ты выбрал РУР- 
сервер, готовься к тому, что тебя будут 
бить не только монстры, но и представи- 
тели противоположной фракции. С этим 
никто не спорит, и есть даже отдельные 
личности, которым нравится эдакий 
«уличный бой» (street gank) - они специ- 
ально приходят в густонаселенную игро- 
вую зону и начинают охоту на всех под- 


ДИСЛОКАЦ 


РАЗБОРКИ 
ДИКАРЕЙ 


ГТ 
ИЯ: Г/ 


Текст: Святослав Торик 


ориентированные на стрит-ганк. Их 
представители носятся повсюду и выреза- 
ют ничего не подозревающих одиночек... 
До тех пор, пока на помощь несчастным 
не приходят друзья. Тут все по-честному: 
даже если твоего персонажа в пятидеся- 
тый раз прикончил один и тот же игрок, 
сопли тебе никто утирать не будет - сам 
ведь на PvP-cepBep полез, значит, и труд- 
ности преодолевай самостоятельно (как 
вариант - заручайся поддержкой товари- 
щей). Гейм-мастер не вправе вмешивать- 
ся в подобные ситуации. 


т i : i ряд. Более того, существуют гильдии, 
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и Когда-то Ветерок ходил с нами в логово дракона Нефариана. 
Но, забрав с чешуйчатого монстра волшебный молот 
Лок’амир-иль-Роматис, он полностью переключился на PvP. 


| м Еще год назад в Силитусе нельзя было спокойно 
побегать. Постоянно приходилось оборачиваться — 
не засел ли в ближайших кустах Мелтон с биноклем? 


= 


й- = 
ии. 


» КОГДА МАМЫ РЯДОМ HET 


Практически все ситуации с «уличным PvP» явля- 
ются спорными, и хотя обращаться к ГэЭму даже 
по самому пустяковому поводу не возбраняется, 
лучше всего решать трудности самостоятельно: 
звать на помощь друзей или перебираться в дру- 
гую область. Если же нарушаются правила PVE, то 
информировать гейм-мастера просто необходимо. 


лям вражеской банды достаточно убить 
одного-двух участников группы, чтобы 
спутать ей все карты. Однажды так 
и произошло: мы проходили такой квест 
трижды, и каждый раз альянсеры зверс- 
ки вырезали всю партию, не давая завер- 
шить задание. Подобные случаи уже бы- 
ли описаны на официальном форуме, 
и порой они приводили к временному 


Ведь когда погибаешь от рук другого игрока, 
одежда не портится, а вот если финальный удар 
нанесла лапа монстра, тогда расходы на ремонт 
становятся более чем заметными. По мнению 
Blizzard, в РуР-ситуациях игрок ни в коем случае 


не должен терять нажитые посредством PvE наг- 


рады. Помни это и «в случае чего» смело обра- 
щайся по адресу. 


* БОЖЕСТВЕННОЕ ВМЕШАТЕЛЬСТВО 


Но иногда приходится сталкиваться 
с весьма неоднозначными случаями ган- 
ка. Скажем, героя убивают в то время, 
когда он сражался с монстром. Если та- 
ким образом пострадал только один пер- 
сонаж, ГэЭм даже ухом не поведет. Одна- 
ко он обязательно вмешается, если масш- 
табы происшествия более внушительны. 
Приведу пример. В мире WoW встречают- 
ся так называемые Outdoor boss - супер- 
монстры, которых возможно уничтожить 
лишь рейдом в 30-40 человек. За стара- 
ния воздается по заслугам - из «боссов» 
выпадают эпические предметы. Если ор- 
дынская гильдия начала атаковать тако- 
го противника, а подлые альянсеры 
пришли и вырезали нападающих (не тро- 
гая при этом босса), то уже есть повод 
написать «тикет». Правда, каждый по- 
добный эпизод является спорным, и, ско- 
рее всего, ГэЭм ничего не предпримет. А 


и Улепетываю со всех ног от стрит-ганкеров. 
Боязно даже оборачиваться. 
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вот другой вариант, при котором развед- 
чики Альянса ценой своих жизней выма- 
нивают босса в еще не готовый рейд Ор- 
ды, является делом подсудным. За такое 
поведение можно лишиться доступа в 
WoW на срок от одного до трех дней. 

Еще один подвид преступного ганка свя- 
зан с выполнением элитных эскорт-квес- 
тов. Эскорты - крайне сложные задания, 
рассчитанные на группу игроков. Если 
задание провалится, придется начинать 
все сначала. Как правило, представите- 
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ыы 
~~ Ыыыы 


и Чуть ли не единственное место в Аутленде, 


запрету на игру для слишком назойливых 
геймеров. Поэтому вместо того чтобы 
звать подмогу из гильдии, мы подали жа- 
лобу ГэЭму. Он отозвался через двадцать 
минут. Задал пару простых вопросов, 
удалился на минутку, затем ответил - 
мол, нарушители забанены, доступ 
в WoW им закрыт на трое суток. После 
этого мы спокойно выполнили квест 
и ушли восвояси. 


© ГАНК НАК ОБРАЗ ЖИЗНИ 
Альберт Эйнштейн однажды сказал: 
«Только два понятия бесконечны: все- 


ленная и человеческая глупость, причем 
в первом я не уверен». Именно на глу- 
пости и зиждутся легендарные стратегии 
уличных ганкеров. На нашем сервере - 
европейском Warsong - есть два совсем 
не похожих друг на друга игрока, кото- 
рые прославились настолько, что слухи 


где Альянс, пусть и с неохотой, помогает Орде 
(и наоборот) — Кровавый Ринг в Награнде. 
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№ Когда два РУЕ-рейда встречаются перед 
входом в подземелье (в данном случае 


ae 
‘) 


| 
a 


и B Вестфолле можно встретить 
Ветерка возле входа в Deadmines. 


и легенды о них гуляют даже вне World of 
Warcraft: ордынский шаман Ве{ерок и па- 
ладин Альянса Melton. У каждого их них 


своя тактика. 
Мелтон всегда предпочитал ганкать высо- 
коуровневых персонажей, получая за 
свои партизанские действия очки чести 
(honor points): он тщательно готовился 
к охоте, заряжаясь различными эликсира- 
ми и провизией, затем прилетал в высоко- 
уровневую зону Silithus и начинал акку- 
ратно вырезать всех, кто попадался ему 
на глаза. Разумеется, на него тут же объ- 
являли охоту, и, как правило, плохиш 
отступал. В каждой стычке за Мелтоном 
числился десяток фрагов, в то время как 


и Ну, кто тут заказывал 
окрошку из альянсеров? 


Will НЕССИ > 


==——=——=--—= 


и Что такое для тролля проехать практически голышом 
по городу ночных эльфов? Ничего особенного, просто 
это необходимо для выполнения одного квеста. 


» ЧТОБЫ ДУШУ ОТВЕСТИ 


В World of Warcraft существуют специальные поля 
сражений (Battlegrounds, BG), где игроки противо- 
положных фракций меряются силой друг с другом. 
Существуют четыре типа сражений: Warsong Gulch 
(WSG) - аналог Capture the Flag; Arathi Basin (AB) - 
аналог Domination; Alterac Valley (AV) - просто ко- 
мандная игра с расширенными заданиями, а также 
The Eye of the Storm (Eye), напоминающая и CTF, 

и Domination одновременно. Играть можно как в 
случайно набранном рейде, так и заранее состав- 
ленном (premade). Во втором варианте у рейда есть 
координатор, программа голосовой связи ($еатз- 
peak) и люди, четко знающие свои роли и задачи. 
Разумеется, шансы на победу у «премейда» гораздо 
выше, чем у разрозненной группы. 


он сам погибал от силы два-три раза. Обо 
всем этом и многом другом написано в его 
дневнике на forum.worldofwarcraft.ru, 
а также «Путеводителе ганкера no World 
of Warcraft». Впрочем, прославленный na- 
ладин частенько увлекался «ганком HO- 
вичков» по схеме Betepok’a. 


* ВЕТЕРОК ПЕРЕМЕН 


По правилам любого сервера на террито- 
рии, полностью принадлежащей одной 
фракции, нападать первыми могут только 
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представители этой фракции. Грубо гово- 
ря, в прибрежной зоне Westfall (принадле- 
жит Альянсу) ни один ордынец не имеет 
права атаковать альянсера (кнопка удара 
просто-напросто неактивна) до тех пор, 
пока тот на него сам не накинется. При 
этом над агрессором появляется флаг, 03- 
начающий, что его можно бить в ответ, 
мол, он согласен Ha РУР. 
Если чужак подошел к «родной деревне», 
каждый новичок считает своим долгом 
задать ему перца, ведь драться на своей 
территории всегда проще - если что, 
братва помжет. Этой глупой привычкой 
и пользуется шаман Betepok. OH прилета- 
ет в тот же Westfall и стоит рядом с город- 
ком Альянса до тех пор, пока какой-ни- 
будь любопытный человечишка не взду- 
мает его ударить. Несколько минут спус- 
тя юный приключенец начинает об этом 
жалеть. Гордый ордынец впадает в шама- 
нскую ярость и играючи раскидывает 
всех, кто пытается его атаковать. На по- 
мощь к альянсерам прилетает пара-трой- 
ка персонажей высокого уровня - но 
Betepok достаточно опытен, чтобы спра- 
виться и с ними. Через полчаса по сто- 
личному чату разносятся сообщения «По- 
могите! Betepok в Вестфолле!». Упорство 
этого шамана и его удивительное терпе- 
ние помогли прославиться ему по всему 
серверу. «Ветерка» и сегодня можно 
встретить на территориях Альянса; глав- 
ное - даже не пытаться его атаковать. 
А если уж и хватит наглости на такой 
шаг, то имей в виду - мы тебя зара- [ес 
нее предупреждали. 
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Ha 6 месяцев - 1140 руб. 
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зав их из журнала, сделав ксерокопию или распечатав с сайта 
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3. Вышлите в редакцию копию подписных документов - купона 
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и Справа - моя нынешняя героиня, 
а слева - та, к которой я стремлюсь. 
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Лучший способ 
побороть искуше- 
ние - поддаться ему. 
Мне очень хотелось испы- 
тать в деле боевой класс пос- 
ле изнуряющей игры за гнома- 
рудокопа. Ведь невероятно 
сложно продолжать начатое де- 
ло, когда оно утомляет. Каждый 
раз внушаешь себе, что лучше 
прокачать одного персонажа, 
нежели распыляться на не- 
скольких. Соблазн отступает, 
но спустя несколько часов сно- 
ва возвращается. В конце кон- 
цов я вспомнил, что все позна- 
ется в сравнении, и с этой 
мыслью отправил гнома в бес- 
срочный отпуск. На арену вы- 
шел новоявленный воин. 


к ШКОЛА ОТНОШЕНИЙ 

Прокачивать второго персонажа всегда 
легче, чем первого. И пусть не все терри- 
тории знакомы и местная фауна необы- 
чайно агрессивна, кое-какой опыт за пле- 
чами позволяет развиваться намного 
быстрее. На ранних этапах каждый геймер 
осваивает азы игры. Бегает от одного МРС 
к другому, охотится на монстров в поисках 
наконечников для стрел и постепенно 
улучшает экипировку... Но самое главное, 
пользователи учатся взаимодействовать 
друг с другом. Со временем они начинают 


LINEAGE II: 
ЖИЗНЬ ВОИНА 


ЧАСТЬ ЧЕТВЕРТАЯ. 


ПЕРЕЗАГРУЗКА 


СТАТУС: YEJIOBEK-FIGHTER DAMRON, 


18 YPOBEHb 
ДИСЛОКАЦИЯ: GLUDIO 


Текст: Александр Мельников aka Kinn 


понимать, как следует вести себя в этом 
мире, чего остерегаться, как лучше всего 
выходить из сложного положения. Поясню 


на личном примере. 

Если на твою цель нападает другой иг- 
рок, с которым ты не состоишь в одной 
группе, то квестовый предмет из монстра 
уже точно не выпадет. В заброшенном 
храме есть орк-лучник. Он всего один 
и перерождается раз в пять минут. Одна- 
ко из него нужно выбить десять наконеч- 
ников для стрел, необходимых для полу- 
чения довольно дорогого меча. Во время 
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и Этот гном способен выковать 
отличный меч, если принести ему 
нужные квестовые предметы. 


МЕРТЕЛЬНОЕ ЗАБОЛЕВАНИЕ 


Вигре изменилась система штрафов, налагаемых на 
персонажа в случае смерти. Раньше, при самом неу- 
дачном раскладе, герой мог потерять как доспехи, 
надетые на него, так и часть трофеев, хранящихся 
винвентаре. Теперь все иначе. Предметы пропадают 
только в том случае, если он убил других странников 
(имя душегуба подсвечивается красным цветом). 

Во всех остальных случаях погибший персонаж пос- 
ле перерождения на время слабеет (и то далеко не 
всегда). И хотя снижение характеристик не особо за- 
метно, штраф накапливается. Так что приходится 
быть еще осторожнее — чем чаще будешь отправ- 
ляться на встречу с господом, тем быстрее превра- 
тишься в задохлика, которого не то что другие герои, 
а даже не шибко сильные монстры смогут завалить. 


выполнения этого задания ко мне подбе- 
гал воин и намеренно атаковал монстра. 
Затем садился неподалеку и терпеливо 
ждал, когда я расправлюсь с противни- 
ком. Так продолжалось более получаса. 
А когда я вышел из себя и попытался 
убить нахала, прибежал его друг, KOTO- 
рый быстренько отправил меня на тот 
свет мощнейшим заклинанием. 

Некоторые злыдни любят портить жизнь 
новичкам другим способом. Пока игрок 
бьется с подконтрольными компьютеру 
противниками, персонажи атакуют его са- 
мого, но не убивают. Получается так, что 
почти всегда смертельный удар персона- 
жу наносит монстр, а не человек. Резуль- 
таты подобных подлянок одни и те же: по- 
гибший герой, потерянное время и опыт, 
однако виновник этого безобразия даже 
не считается убийцей, соответственно, 
и попытки отомстить ему ни к чему хоро- 
шему не приведут. Есть только два пути 


и Истребление гремлинов — стандарт- 
ное задание для всех новичков, вне 
зависимости от их класса. 
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для спасения: или сразу уходить в другое 
место, или отключаться от игры на пару 
часиков, надеясь, что к моменту твоего 
возвращения скучающих агрессоров там 
уже не будет. Такая вот школа жизни... 
Суровая, но очень ценная. 


к БОЕВОЙ ВЫБОР 

В отличие от гнома воину-человеку пона- 
чалу даются аж три боевых спецприема. 
Каждый применяется только с определен- 
ным видом оружия: критический удар кин- 


LINEAGE П | ONLINE 


и Тот самый орк, которого мне мешала 
убивать надоедливая шантрапа. 


жалом, меткий выстрел из лука или мощ- 
ный удар мечом. Поскольку новичку денег 
хватит на совершенствование лишь одного 
смертоносного орудия, предстоит сразу 
определиться, какой тип удара тебе боль- 
ше всего по душе. Этот выбор определит 
дальнейшую специализацию. От лука я от- 
казался сразу. В ближнем бою он бесполе- 
зен, да и постоянно бегать от монстров, из- 
редка пуская стрелы, - перспектива не из 
приятных. Стрелок - игрок командный, a A 
люблю путешествовать в одиночку. 
Кинжал всем вроде бы хорош - он облада- 
ет высокой скоростью атаки и позволяет 
быстро сразить врага несколькими крити- 
ческими выпадами. Однако справиться 
с противником за пару секунд получается 
далеко не всегда. А для затяжных схваток 
кинжал не годится. 
Я выбрал меч. Отличная точность вкупе 
с хоть и не критическим, но все же серьез- 
ным показателем урона позволяет уверен- 
но чувствовать себя в сражении. По мне, 
так нет ничего лучше стабильности. 
Новый персонаж нравится мне гораздо 
больше, чем предыдущий. Видимо, опыт 
«танка» в других ММОКРС дает о себе 
знать. На мой взгляд, в «Линейке» наи- 
больших успехов добиваются лишь EF 
Te , кто могут за себя постоять... 

и Чтобы выбраться со стартового 


острова, придется заплатить. 


ВНИИ 


Чипсеты шестой серии NVIDIA nForce позволяют конструи- 
ровать материнские платы с пассивным охлаждением. 
Этим не преминули воспользоваться производители. Ком- 
пания М$Т представила несколько платформ на базе на- 
бора логики NVIDIA nForce 650i SLI, предназначенных для 
работы с процессорами Intel Core 2 Duo, Pentium D, 
Pentium 4 и Intel Core 2 Quad. Материнские платы MSI 
P6N SLI-FI и MSI P6N SLI Platinum обладают схожей функ- 
циональностью и отличаются только комплектацией и сис- 
темой охлаждения. В MSI P6N SLI Platinum используются 
тепловые трубки. Обе платы поддерживают системную 
шину с частотой 1066 и 1333MHz, четыре порта Serial-ATA 
3.0 Гбит/с, два - ATA133 и гигабитную сеть. Два слота 
PCI-Express 16x предназначены для установки видеокарт. 
Один внешний SATA и 10 портов USB 2.0 - этого более 
чем достаточно для подклю- 
чения периферии и съемных 
накопителей. Стоимость MSI 
P6N SLI-FI составит $156, 

a MSI P6N SLI 
Platinum - $220. 


Новая модель стереонаушников SVEN CD-930 позволит ее 
обладателю наслаждаться отличным звуком, не беспокоя 
при этом окружающих. Внешний вид SVEN CD-930 He ос- 
тавит равнодушными любителей стиля hi-tech. Ультра- 
стильное сочетание цветов (черный и серый металлик), 

а также строгие, выверенные формы поз- 

волят постоянно оставаться на мод- 
ной волне. Амбушюры из мягкой 
искусственной кожи плотно при- 
легают к голове и при этом не 
доставляют дискомфорта при 
длительном использовании. 
Разработчики не упустили 

из вида ни одной мелкой 
детали. Регулятор громкос- 
ти удобно расположен на 
проводе длиной около 
4 м. Диапазон частот, 
который воспроиз- 
водят SVEN CD-930, 
обеспечивает им 
свободное примене- 
ние как в домашних 
кинотеатрах и стан- 
дартных стереосисте- 
мах, так и в персо- 
нальных компьютерах, 
портативных проигрыва- 
телях и многих игровых 
приставках. 


Компания LG выпустила свой первый широкоформатный 
ЖК-монитор с диагональю 24 дюйма. Дисплей LG L245WP- 
ВМ использует матрицу формата MVA, что положительно 
сказывается на качестве изображения. При этом малое вре- 
мя отклика (8 мс) 
позволяет надеять- 
ся, что картинка 

в фильмах и играх 

не будет смазанной. 
Монитор имеет раз- 
решение 1920х1200, 
угол обзора равен 
178°, а контраст- 
ность определяется 
соотношением 

1000:1. Список досто- 
инств LG L245WP-BN 
завершает наличие 
двух портов USB 2.0. 
Единственный недоста- 
ток - это цена. За модель 
LG L245WP-BN в магазинах 
просят порядка $1100. 


Компания АОреп известна своими мультимедийными системами. Новый корпус 
AOpen TU-377 сочетает стильность бейрбона и возможности полноценной деск- 
топной модели. Передняя панель оснащена двумя портами USB 2.0 и гнездом 
для установки 80-мм 
вентилятора - еще 
две вертушки можно 
разместить на задней 
стенке. Корпус AOpen 
TU-377 одинаково хо- 
рошо приспособлен 
как для воздушной, 
так и для жидкостной 
системы охлаждения. 
Для установки приво- 
дов и винчестеров 
подготовлены три 
5.25-дюймовых отсе- 
ка и четыре 3.5-дюй- 
мовых. Новинка про- 
дается по цене $50 
без предустановлен- 
ного блока питания. 


Корейская компания Silverstone замахнулась ни много ни 
мало на пассивное охлаждение процессора. Она выпустила 
медный кулер SilverStone NTO1v2.0 с использованием трех 
тепловых трубок. Вес такого устройства 
составляет 572 грамма. Охла- 
дитель SilverStone 
№01\2.0 прода- 
ется без вентиля- 
тора, хотя кон- 
струкция предус- 
матривает креп- 
ление для двух 
60-мм вертушек. 
Кулер можно ус- 
тановить на ма- 
теринские платы 

с сокетами Intel 
478/LGA775 и AMD 
754/939/940. 
Цена новин- 
ки - $70. 


АПРЕЛЬ 


EEL LL PPE, 


Несмотря Ha TO что интерфейс PCI Express сегодня наиболее актив- 
но используется, устаревший АСР не собирается сдаваться. Компа- 
ния GeCube выпустила видеокарту на базе мощнейшего чипа ATI 
Radeon Х1950ХТ, которая устанавливается в слот AGP. Красная кнопка 
Ядро видеоускорителя GeCube X1950XT-X работает на частоте Смотреть любимые телепередачи, не отходя от компьютера, 
648 МН?. Однако высокоэффективная система охлаждения X-Turbo очень удобно. До сих пор тандему «ПК + тюнер» недоста- 
Fan с использованием тепловых трубок и эффекта Пельтье позво- вало одного: возможности включить систему, не вставая с 
ляет не опасаясь разгонять дивана. Новый Т\-тюнер GOTVIEW PCI DVD2 Deluxe сделает 
графическую карту. Произ- из вашего ПК полноценный телевизор. Приемник комплек- 
водитель гарантирует безбо- туется пультом, с помощью которого можно управлять пита- 
лезненный разгон до нием компьютера. Для включения или выключения системы 
675MHz. На видеокарте уста- нужно лишь нажать на красную кнопку. Сам же Т\-тюнер 
новлено 256МЬ памяти построен на базе чипа СОМЕХАМТ СХ23418 и принимает пе- 
GDDR3. Сама новинка обору- редачи в трех основных системах PAL/SECAM/NTSC. Он под- 
дована двумя портами DVI, а держивает функцию видеозахвата с аппаратным сжатием 
также выходами HDTV и D- в формате МРЕС-2 и подавлением шумов. 
Sub. В довершение отметим, 
что видеокарта GeCube 
Х1950ХТ-Х сертифици- 
рована для работы с 
операционной системой 
Microsoft Windows Vista. 


= 


Компания AMD официально 
анонсировала 28 февраля новый 


чипсет AMD 690. В конструкцию Рекорд QAA флэш-дусков 

чипсета серии АМО 690 входит Недалек тот час, когда обычные винчестеры заменят шуст- 
графический процессор АТ/ 

Radeon X1250, который гаранти- рые твердотельные накопители на основе флэш-памяти. 

рует первоклассное качество Компания Adtron выпустила самый емкий на данный момент 


изображения. Этот набор логики С 
выпускается в нескольких вариантах. На сегодняшний день доподлинно извест- $50-диск под названием Adtron А25РВ. Его объем памяти 


но, что на рынок будут поставляться платформы на основе AMD 6904 (флагмана составляет 96Gb! Модель выполнена в привычном форм-фак- 
линейки с поддержкой ATI Radeon Х1250) и менее функционального варианта торе 2.5 дюйма и оснащена интерфейсом Serial АТА. Конечно 


AMD 690V. Последний работает с использованием графического чипа АТ! 
Radeon Х1200. В то же время нельзя не отметить, что AMD 690\ поддерживает же, в первую очередь Adtron A25FB будет востребован при 


выходы D-Sub и оснащена телевизионным разъемом, а AMD 690С, в свою оче- производстве ноутбуков или миниатюрных систем. Стоит за- 
редь, отличается портами DVI и HDMI с HDCP. Новые наборы логики используют метить, что новинка обладает впечатляющими ско- 
двухчиповую структуру — роль южного моста будет играть АМБ/АТ! $В600. Не- 

смотря на наличие встроенного графического модуля, пользователь может рас- (3 ростными характеристиками по сравнению с на- 
ширить возможности системы и увеличить производительность, воспользовав- — копителями Ha основе флэш-памяти. Скорости 


шись PCI-Express x16 разъемом. чтения в 70 Мбит/с достаточно для комфорт- 


ной работы с данными. О цене Adtron 
A25FB ничего не сообщается, однако из- 
" вестно, что она будет немаленькой, 

Швейцарская компания Arctic Cooling специализируется не ме . 2 поскольку похожие модели от других 
только на системах охлаждения. Новая линейка корпусов производителей стоят более $1000. 
Arctic Cooling Silentium T Pro столь же оригинальна, как и ох- Bas 
ладители этой фирмы. Блок питания размещается в передней 
части корпуса и выводит наружу 
поток, прошедший через кулер 


видеокарты. Воздух, охлаждаю- Мечта дизайнера 

щий процессор, попадает в кор- Из линейки широкоформатной категории hi-end от компании 
пус через отверстие на задней МЕС наиболее интересно смотрится флагманская модель МЕС 
стенке, а выходит там, где MultiSync LCD2690WUXi. Широкоэкранный формат и высокое 
обычно находится блок питания. разрешение 1920х1200 обеспечивают высокую эргономич- 
За формирование воздушных ность и удобство работы. Графические элементы и текст на 
потоков отвечают три вентиля- } новом мониторе выглядят на 7.5% крупнее, чем на 24-дюй- 
тора (два 80 мм и один 120 мм), ; MOBOM мониторе, что значительно снижает нагрузку Ha глаза 
а за их правильное движение | при работе. Панель H-IPS A-TW создает красочное высокока- 
внутри корпуса - два специаль- чественное изображение. Монитор также оснащен передовой 
ных козырька. По мнению инже- функцией X-Light Pro, которая 
неров Arctic Cooling, такое раз- = : постоянно отслеживает изме- 
мещение элементов позволит Г нения фоновой подсветки, яр- 
более эффективно охлаждать кости и цветопередачи, авто- 
основные компоненты компьюте- : матически корректируя соот- 
ра. Серия Silentium Т Pro вклю- rit ветствующие внутренние 

чает 5 моделей, которые отлича- | настройки. Время коррекции 
ются лишь внешним видом. Сто- для этой модели - 8 мс, конт- 
имость одного такого корпуса . растность - 800:1, a яркость - 
в среднем составляет $149. 400 кд/м. 
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Выбираем DDRe-namarte 


Текст: Антон Большаков, Евгений Попов 


Тестирование оперативной памяти актуально всегда. Главное понять, для каких целей ты ее покупаешь. Если для игр, то скорость важнее 
объема, и установка дополнительного гигабайта не избавит от тормозов в любимом шутере! Также всегда можно выбрать и более произво- 
дительную память, чем требует платформа. В будущем это поможет разогнать процессор. О том, как работает ОРК2-память, мы и погово- 
рим сегодня: начнем с теории и закончим тестированием. 


В нашем обзоре присутствуют восемь 
комплектов оперативной памяти. Каж- 
дый набор состоит из двух планок об- 
щим объемом 1024Mb, то есть каждый 
модуль вмещает в себя по 512Mb. 
Планки устанавливались в тестовый 
стенд для работы в двухканальном ре- 
жиме, причем замеры производились 
с задержками 5-4-4-12. Стоит отме- 
тить, что BIOS материнской платы был 
обновлен до последней версии для 
обеспечения максимальной произво- 
дительности системы. 


ш 2х 512МЬ Kingston HyperX 
KH7200D2K2/1G 

g 2 x 512Mb Samsung 
M378T6553CZ3-CE6 

mg 2 x 512Mb NCP 
NCPT6AUDR-30M48 

m 2 x 512Mb Corsair Value Select 
VS512MB533D2 

mg 2 x 512Mb Hynix eRAM 20640233 

m 2 x 512Mb Corsair 
Twin2x1024-8000UL 

mg 2 x 512Mb OCZ 0CZ2G10001GK 

m 2 x 512Mb OCZ OCZ2A8002GK 


Память стандарта DDR2 развивалась по 
той же схеме, что и DDR-namatb. Перво- 
начально рынок переполнялся модуля- 
ми формата DDR2-400 и DDR2-533 

с таймингами по умолчанию. Будучи но- 
винкой, такие планки обладали стои- 
мостью, значительно превышающей це- 
ну модулей DDR. Такая же ситуация 
складывалась в свое время и с SDRAM- 
памятью. Столь весомое ценовое разли- 
чие не позволяло пользователям пере- 
ходить на новые форматы памяти и, со- 
ответственно, на новые платформы. По- 
явление [СА775 материнских плат 

и процессоров на основе DDR2 не поз- 
волило Intel увеличить уровень продаж 
не только благодаря денежному факто- 
ру. Вторым препятствием стал незначи- 
тельный прирост производительности 
при использовании памяти формата 
2082. Отметим также, что в отдельных 
случаях разница в скорости была 

в пользу именно устоявшейся DDR. Но 
прогресс не стоял на месте - следую- 
щим этапом развития стал рост рабочих 
частот и скорости передачи вплоть до 
667MHz. При этом тогда же производи- 
тели стали предлагать специальные мо- 
дули для оверклокеров. Такие «специа- 
лизированные планки» имели возмож- 
ность работать на более высоких часто- 
тах за счет увеличения таймингов - 

в итоге резко снижалась общая произ- 
водительность. Подобные аналоги вы- 
пускались и в сфере первоначальной 
DDR, но именно по вышеуказанной при- 
чине они не пользовались популяр- 
ностью у энтузиастов. В итоге послед- 
ним рубежом можно считать появление 
модулей с поддержкой сверхчастот 


(вплоть до DDR2-1000 и выше). Их ос- 
новной особенностью можно считать 
значительное снижение задержек - 
именно на это сделали упор инженеры. 
В дальнейшем мы расскажем не только 
о параметрах, влияющих на производи- 
тельность модулей оперативной памяти, 
но и немного углубимся в историю. 


В первую очередь разберемся с обозна- 
чениями. Стандарт оперативной памяти 
DDR SDRAM (от английского Double 
Data Rate Synchronous Dynamic Random 
Access Memory) позволяет достигнуть 
большей полосы пропускания в отличие 
от предшественника - обыкновенной 
SDRAM-namatn. Это стало возможным 
благодаря тому, что передача информа- 
ции производится по двум фронтам сиг- 
нала. Таким образом, без увеличения 
частоты шины удваивается скорость са- 
мой передачи. Расшифровывается с анг- 
лийского термин DDR SDRAM не иначе 
как «память с произвольным доступом 

и двойной скоростью передачи дан- 
ных». Если говорить о характеристиках 
скорости, то по утвержденному специ- 
фикацией ЛЕБЕС-стандарту правильнее 
всего говорить о миллионе передач 

в секунду, нежели о привычных нашему 
слуху мегагерцах. Обычно в прайс-лис- 
тах или указаниях за DDR (или DDR2) 
следует какое-то число. Например, если 
речь идет о DDR-333, то подразумевает- 
ся, что у этой памяти скорость передачи 
условно равна 333MHz. Но следует учи- 
тывать, что для такой памяти скорость 
передачи в два раза меньше тактовой 
частоты - для такой памяти частота 
фактически будет равна 167MHz. 


АПРЕЛЬ 


В состав каждого модуля памяти входит 
несколько идентичных схем. Для вариан- 
тов без коррекции ошибок (ЕСС) их ко- 
личество кратно 8, а для модулей с пре- 
дусмотренной функцией ЕСС оно кратно 
9. Каждый чип памяти характеризуется 
такими параметрами, как объем схемы 

и организация памяти. Объем каждого 
чипа указывается в мегабитах, общий 
объем планки памяти указывается в ме- 
габайтах. Еще один параметр, а именно 
DRAM Organization (организация памяти), 
указывается, например, как 64М х 4, где 
64М - это количество элементарных яче- 
ек хранения, а X4 - это разрядность схе- 
мы памяти. Очень часто в описании ма- 
теринских плат можно встретить такие 
понятия, как «поддержка регистровой 
памяти» или «поддержка небуферизо- 
ванной». Нерегистровая память (или не- 
буферизованная) - это классический 
тип, Если говорить о регистровых моду- 


Kingston НурегХ 
KH6400LLKe/ 1G 
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eu ly 
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лях, то на планках такой памяти помимо 
конфигурационной $РО-схемы также 
можно найти специальные чипы. Дело в 
том, что чем больше схем приходится 
обслуживать контроллеру, тем менее ис- 
каженными будут сигналы. В данном 
случае регистровые чипы управления 
улучшают качество сигнала данных и по- 
вышают срок службы. Однако регистро- 
вая память показывает невысокий уро- 
вень производительности по сравнению с 
небуферизованной памятью, поскольку 
управляющий чип вносит кратковремен- 
ную задержку при передаче сигнала. В 
основном такие модули используются в 
серверных системах, где требуется повы- 
шенный уровень надежности. 


Появление памяти формата DDR2 SDRAM 
можно расценивать не как замену, а ско- 
рее как эволюцию стандарта DDR SDRAM. 
Дело в том, что принцип функционирова- 


NCP 
NCPT6AUDR-30M48 


и Процессор: 

AMD Athlon 64 X2 
и Материнская пла 

ASUS Crosshair 
и Память: 

2x1024Mb, Kingston DDR2-800 
и Винчестер: 

80Gb, Seagate Barracuda 7200грт 
и Видеокарта: 

Asus EAX1900XTX, 256Mb 
и Блок питания: 460W, Floston 
m ОС: Windows XP SP2 
и Драйверы: ATI Catalyst 7.1 
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ния на деле остался тем же. Передача 
данных, как и прежде, производилась по 
двум фронтам синхросигнала с удвоенной 
эффективностью скорости передачи по 
отношению к частоте. Однако был введен 
ряд изменений, или даже нововведений, 
которые позволили осуществить переход 
к большей пропускной способности и к 
новому уровню частот. Сами модули 
внешне мало чем отличаются от планок 
стандарта DDR. Однако стоит отметить, 
что производиться DDR2 память стала 

в новом форм-факторе, и электрически 
такие планки не совместимы со слотами 
для модулей DDR. В результате можно 
сказать, что с вводом нового формата 
ООВ прекратила свое существование - 
обратная совместимость не предусмотре- 
на, да и оба производителя процессоров 
уже полностью перешли на DDR2-dop- 
мат. Если Intel сделала это сразу же при 
вводе в обиход платформы LGA775, то 
АМО перешла на новый уровень чуть 


Hunix eRAM 
0640233 


BK 


Twinex!024-8000UL 


позже - с выпуском системных плат 
на основе сокета АМ2. 


Первое нововведение, на которое хоте- 
лось бы обратить внимание, касается 
возможности выборки четырех бит ин- 
формации за такт (2N-Prefetch). Отметим, 
что ранее использовалась двубитная вы- 
борка - обычная ООК-память способна 
переслать лишь два бита на линию за 
такт, в то время как DDR2 осуществляет 
перевод уже четырех бит данных по од- 
ной линии из логических банков в буфе- 
ры ввода/вывода. Стандарт DDR2 обла- 
дает и некоторыми другими особенностя- 
ми. Электрические характеристики ново- 
го стандарта были улучшены за счет 
ввода внутричипового гашения сигнала. 
Внутри самих схем памяти используются 
резисторы (в экземплярах памяти млад- 
шего поколения они располагались на 
системной плате). Когда чип находится 


Corsair 
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в активном состоянии, резисторы не ра- 
ботают. Включаются только тогда, когда 
схема находится в режиме бездействия. 
Однако в связи с этим можно отметить 
значительное повышение как энергопо- 
требления, так и тепловыделения памяти 
DDR2. Для пущей надежности произво- 
дители модулей памяти снабжают модули 
радиаторами. Некоторые компании раз- 
рабатывают особые варианты охлади- 
тельных систем, причем самые ориги- 
нальные могут использовать как актив- 
ные элементы в своей конструкции, так 
и тепловые трубки. Еще одно усовершен- 
ствование, введеное в стандарт памяти 
DDR2, - это добавочная задержка. Бла- 
годаря этому нововведению минимизиру- 
ются простои менеджера команд при пе- 
редаче информации. 


Очень часто в материалах технического 
толка и в форумах авторы оперируют та- 
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Corsair Twinex1024-8000UL 
0С7 0CZ2G10001GK 

0С7 OCZ2A8002GK 

Kingston DDR2-800 
Samsung DDR2-667 

NCP DDR2-667 

Corsair DDR2-533 

Hynix DDR2-533 


Corsair Twin2x1024-8000UL 
0С7 0CZ2G10001GK 

0С7 OCZ2A8002GK 

Kingston DDR2-800 
Samsung DDR2-667 

NCP DDR2-667 

Corsair DDR2-533 

Hynix DDR2-533 


Результаты тестирования DDR-namatu 


ТЕСТЛ/ЖЕЛЕЗО 


6230 Corsair Twin2x1024-8000UL 94 
6267 0С7 OCZ2G10001GK 93 
6023 0С7 OCZ2A8002GK 91 
6095 Kingston DDR2-800 93 
5948 Samsung DDR2-667 89 
5887 NCP DDR2-667 88 
5874 Corsair DDR2-533 88 
5732 Hynix DDR2-533 87 
1534 Corsair Twin2x1024-8000UL 7233 
1547 0С7 0CZ2G10001GK 7435 
1498 0С7 OCZ2A8002GK 5791 
1421 Kingston DDR2-800 5732 
1317 Samsung DDR2-667 5461 
1286 NCP DDR2-667 5410 
1206 Corsair DDR2-533 5364 
1167 Hynix DDR2-533 5321 


Редакция благодарит за предоставленное оборудование 
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ким понятием, как «тайминги». В даль- 
нейшем постараемся рассказать доступ- 
но, что же они имеют в виду. Если пред- 
ставить себе оперативную память как 
матрицу, то информация в ней распреде- 
лена по листам (или страницам), а в лис- 
тах по банкам (массивам памяти) и ячей- 
кам в них. Каждая из этих ячеек облада- 
ет собственными координатами - по го- 
ризонтали (row) и по вертикали (column). 
Чтобы выбрать строку, система прибегает 
к команде Raw Address Strobe (RAS), 

а при считывании информации из этой 
строчки - к команде Column Address 
Strobe (CAS). В результате цикл считыва- 
ния представляет собой замкнутую це- 
почку, которая начинается открытия бан- 
ка и заканчивается закрытием и переза- 
рядкой. В итоге вся процедура выглядит 
следующим образом: 
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А. Выбирается банк данных. 

Б. Выбранные данные идут в усилитель 
сигнала с задержкой RAS-to-CAS. 

В. Для выбора нужной информации пода- 
ется команда CAS. 

Г. Данные передаются на шину с задерж- 
кой CAS Latency. 

Д. Закрытие банка и перевод ячейки в го- 
товность к новой операции. 

Сама оперативная память использует 
большое количество задержек в своей ра- 
боте. Они и называются таймингами (tim- 
ings). Оверклокеры знают, что чем мень- 
ше задержки, тем быстрее будет работать 
память, а значит, и вся система. Опишем 
основные тайминги: 

1. CAS Latency (или CL) - самый важный 
параметр, поскольку он обозначает чис- 
ло тактов, требуемых для поступления 
данных на шину. 


2. Bank Cycle Time (или TRC) - время пол- 
ного доступа к банку, начиная с момента 
открытия и заканчивая закрытием. 

3. RAS-to-CAS Delay - временной интер- 
вал между поступлениями сигналов RAS 
и CAS. Чем он меньше, соответственно, 
тем лучше. 

4. RAS Precharge - время, необходимое для 
приведения ячейки в рабочее состояние 
после выполнения предыдущей операции. 
5. TRAS или Row Active Time - время, 

в течение которого массив (или банк дан- 
ных) остается открытым. 

Аналогично работает и память графичес- 
ких плат - задержки на схемах GDDR то- 
же можно регулировать с помощью спе- 
циальных утилит. Для достижения макси- 
мальной эффективности оверклокеры 
ищут золотую середину между час- Рея» 
тотой и таймингами. = 
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Western Digital Passport 


Переносной винчестер с USB 2.0 


В ТЕМУ 
КОМПЛЕКТ 


Комплект поставки Passport до неприличия скуп: за исклю- 
чением короткого ти!-У5В-проводка и руководства пользо- 
вателя в полукруглой пластиковой коробке нет ничего. Все 
программное обеспечение находится на самом винчестере. 
Его также можно загрузить с официального сайта произво- 
дителя. Дополнительный УЗВ-кабель и защитные чехольчи- 
ки покупаются отдельно по цене от 300 рублей. Черная глян- 
цевая поверхность диска царапается очень легко, а потому 
без защиты не обойтись! 


Портативный винчестер - вещь крайне необходи- 
мая. Его можно использовать в момент, когда нет 
беспроводной и кабельной Ethernet-cBa3u; хранить 
великое множество полезной информации, а также 
ХХХ-кино (Вин Дизель тут ни при чем! - прим. ред.). 


ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 


Накопитель отформатирован в файловую систе- 
му FAT32, что позволяет подключать его практи- 
чески к любому компьютеру. При желании ее 
можно преобразовать в NTFS. В этом случае 
пользователю будут доступны сжатие, шифрова- 
ние и еще множество всяких полезных функций. 
Все программное обеспечение записано на са- 
мом диске. Список утилит невелик - по сути, про- 
изводитель включил в комплект программу для 
синхронизации данных между компьютерами 

WD Syne. При желании пользователь может ус- 
тановить пароль на синхронизированные данные 
(почта, настройки рабочего стола и Internet 
Explorer, любые пользовательские файлы). 


КОРПУС 


Новое поколение внешних накопите- 
лей Passport отличается от предыду- 
щего немногим. Во-первых, теперь 
две половинки корпуса скреплены 
между собой не защелками, как ра- 
нее, а попросту склеены. По идее, 
корпус не должен открываться поль- 
зователем с целью замены винчесте- 
ра на более емкий. Однако это за- 
просто можно сделать при помощи 
острого ножика или очень тонкой от- 
вертки (корпус, разумеется, будет 
поврежден). После чего диск вынима- 
ется вместе с платой контроллера. 
Амортизируется винчестер восемью 
резиновыми уголками-демпферами 

и резиновыми подкладками по бокам. 
Сам корпус также обладает неплохой 
звукоизоляцией — без корпуса Pass- 
port работает довольно шумно. 


НАКОПИТЕЛЬ 


Внутри накопителя установлен жест- 
кий диск Scorpio второго поколения 
емкостью 120Gb: модель 
WD1200VE с буфером 8Mb и интер- 
фейсом EIDE. В продаже встречают- 
ся также 8О-гигабайтные модифика- 
ции с И/ОВЗООУЕ. Днище диска и 
плата контроллера с обеих сторон 
защищены клейкой медной фольгой. 
Плата-переходник очень компактна. 
Для работы не требуется внешнее 
питание — необходимое напряжение 
обеспечивает УЗВ-порт. 


=—==—=———— 4 
q 


CTOUMOCTb = 


60Gb - $100 120Gb - $160 _ 
80Gb - $120 160Gb - $230 


СПЕЦИФИКАЦИИ МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 
я “ , Винчестер подключался к тестовому стенду со 
= НЕ И ы НИЕ ие встроенным контроллером через порт USB 2.0. 
120Gb, 160Gb ij 4 перегрузки: Испытания проводились в программе HD Tach 
rc Формат: 2.5" 2256 длительностью 5 МЕ 3.0.1.0 под управлением операционной системы 
= Среднее время доступа: при работе; Windows ХР с пакетом обновления $Р1. 
12т5 900G длительностью 1 мс 
и Интерфейс: USB 2.0 miniB; в выключенном состоянии 
интерфейсный кабель входит  ш Питание: от USB-nopta РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 
в комплект и Потребление энергии: 
и Буфер: 2Mb 5 Вт (макс. НО ТАСН 3.0.1.0 
и Скорость вращения: и Размеры: 
s400rpm i ЕЕ. MM и Время произвольного доступа: 18.4ms 


Время перехода: 2.0ms и Вес: 104.8 г и Средняя скорость чтения: 31.5Mb/s 
и Максимальная скорость чтения: 35.6Mb/s 
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Sapphire Crossfire 
3200 PC-AM2RD580 


Перекрестный огонь 


ОБЩОИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Системная плата Sapphire Crossfire 3200 PC-AM2RD580 построена на основе чипсета 
ATI Radeon Xpress 3200. Двухкомпонентную структуру данного набора системной ло- 
гики представляют северный мост АТ! RD580 и южный мост ATI $В600. Такая схема 
хорошо зарекомендовала себя на платформах Socket 939 как с функциональной сто- 
роны, так и в плане стабильности. Плата собрана на полноформатном текстолите АТХ 
белого цвета, а контактные дорожки и рабочие обозначения отмечены красным. Чип- 
сет охлаждают небольшие радиаторы - выглядят они небольши- 
ми, но со своей задачей справля- 
ются на ура. 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 


и Процессор: AMD Athlon 64 X2 5000+ 

и Память: 2 x 1024Mb, Kingston DDR2-800 

и Винчестер: 80Gb, Seagate Barracuda 7200rpm 
и Видеокарта: Asus ЕАХ1900ХТХ, 256Mb 

и Блок питания: 460W, Floston 


КОРОТКО О ГЛАВНОМ 


Слияние гигантов AMD и ATI уже принесло первые плоды, 

а именно чипсет АМО 6906 (25690). Тем не менее это не 
повод, чтобы хоронить устаревающие разработки талант- 
ливых инженеров, тем более что рыночная стоимость таких 
решений будет неуклонно падать. Тем, кто предпочитает 
тяжелые игровые режимы и мир высоких разрешений, важ- 
но не только выбрать материнскую плату, но и найти подхо- 
дящую платформу. Если взгляд остановился на карте от 
ATI, то советуем обратить внимание на материнскую плату 
Sapphire Crossfire 3200 PC-AM2RD580. Ее-то уж никак 
нельзя назвать устаревшей. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ OCOBEHHOCTU 


Первое, на что хочется обратить внимание - наличие двух 
портов PCI-Express x16, которые используют все 32 линии 

из 40. То есть в какой бы порт (Master или Slave) ни была под- 
ключена видеоплата, она всегда будет работать в режиме x16. 
Нельзя сказать, что подобный подход увеличивает общую про- 
изводительность, но эффект, несомненно, присутствует. Порты 
разнесены между собой на большое расстояние, так что уста- 
новка видеоадаптеров с массивными кулерами не доставит 
проблем. Отдельно упомянем о наличии восьми портов ЗАТА. 
Расстраивает лишь отсутствие ЕРТ-разъема - производитель A | 
решил избавиться от него, видимо, по причине невысокой =) — 
востребованности. 


чо 


_ _ 1 ВОЗМОЖНОСТИ BIOS 


Данная плата может похвастаться не только широкими воз- 
можностями чипсета. Дело в том, что BIOS (в данном случае 
Phoenix Award BIOS) системной платформы Sapphire Сго5$- 
fire 3200 PC-AM2RD580 нашпигован различными функци- 
ями, которые придутся по душе оверклокерам. При желании 
пользователь может поиграть с частотами, напряжением 

и таймингами памяти, настройками процессора, чипсета 

uw PCI-E. Опций и подменю так много, что все они не помеща- 
ются на экране — приходится пролистывать вниз! 


СПЕЦИФРУКАЦИИ 

= Поддерживаемые и Носители: РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 
процессоры: AMD Athlon FX / 8xSATA 3.0Gb/s, 
AMD Athlon 64 / 1xUltraDMA 133/100/66, о 
AMD Athlon 64 Х2 / 1xFDD (Floppy) Эта системная плата станет отличной платфор- 
AMD Sempron = Звук: мой для современного игрового ПК. Она может 

и Сокет: Socket AM2 восьмиканальный Realtek ЭТА OEE NLD IS WOMAN) STEEN) Ud ЕАО 

= Чипсет: ATI Radeon Xpress ALC882D Dolby Digital Live ров, HO и простых пользователей. Не ясно, прав- 
3200 (северный мост) + ATI и Дополнительные порты: дадкак последние иеренесутиотеутствие afelelalntr 
58600 (южный мост) 2xIEEE 1394а (один тельных РС!-портов и не слишком удобное распо- 

и Память: дополнительно), 10xUSB 2.0 OPTS. UENO 
4xDIMM, Максимум 4Gb, (6 портов дополнительно + у 
DDR2 800 / 667 / 533MHz 4 на задней панели) 3DMark’03 24134 Marks 

= Слоты расширения: и Форм-фактор: ATX, 3DMark’05 11452 Marks 
2xPCI-E x16, 1xPCI 2.2, 12"x9.6" (30.5cm x 24.5cm) WinRak 3.20 _537Kb/s 
1 x PCLE x1 = Стоимость: $260 SuperPI mod 1.15 (8M) 4 min 17 sec 

Doom 3, 1024x768, 4xAA+16xAF 73 fps 


04/ 12007 191 


Текст: Евгений Попов 


и Графический чип: ATI Radeon X1650 Pro 
и Частота ядра: 600 МГц 

и Эффективная частота памяти: 1400 МГц 
и Количество пиксельных конвейеров: 12 
и Количество вершинных конвейеров: 5 
и Объем видеопамяти: 256Mb 

и Тип памяти: GDDR3 

и Разрядность шины: 1285 


ва. ва. ва. . 
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Игровые тесты 


Quake 4 (1024x768) 

Quake 4 (1280x1024) 

Quake 4 (1024x768, 4xAA, 16x AF) 
Quake 4 (1280x1024, 4xAA, 16x AF) 


COD 2 (1024x768) 
COD 2 (1280x1024) 

COD 2 (1024x768, 4xAA, 16x AF) 
COD 2 (1280x1024, 4xAA, 16x AF) 


FEAR (1024x768) 

FEAR (1280x1024) 

FEAR (1024x768, 4xAA, 16x AF) 
FEAR (1280x1024, 4xAA, 16x AF) 


Prey (1024x768) 

Prey (1280x1024) 

Prey (1024x768, 4xAA, 16x AF) 
Prey (1280x1024, 4xAA, 16x AF) 


Синтетические тесты 


3DMark'03 
3DMark'05 
3DMark'06 


ЖЕЛЕЗНЫЦ 


РА 


9: 


Привет! За последний месяц наш редакционный ящик 
hard_faq@pc-games.ru был подвержен активной рассылке 
спама и вирусов. В общей сложности накопилось 24 000 писем! 
Из них с вопросами - 114. Мы выбрали самые интересные. 
Предложения от Евграфия Соломоновича по поводу восстанов- 
ления зрения всем сотрудникам редакции и закупки пяти ки- 
лограммов голландских тюльпанов не публикуем, увы! 


Здравствуйте! У меня 
проёлема с монитором. 
Когда я его включаю, секунд 
десять он равотает нормально, 
а потом изображение вдруг на- 
чиунает расплываться. В cepegu- 
не расплывается вольше, чем 
по краям монитора. Степень 
расплывчатости меняется вре- 
мя от времени. Проверка на 
вирусы ничего не дала. Колонки 
стоят в метре от монитора. 
Его название LG Flatron Е700Р. 
Подскажите, пожалуйста, в чем 
провлема? Если в мониторе, то 
можно AU его отремонтиро- 
вать, если же HET, то какой 
дисплей лучше купить в преде- 
лах 10-12 тыс. рувлей? 
Заранее спасиво! Алексей 
Здравствуй, Алексей! Де- 
ло, скорее всего именно в 
твоем мониторе. Можно его от- 
ремонтировать или нет, скажут 
в сервисном центре. Если вста- 
нет вопрос о приобретении но- 
вого монитора, то рекомендуем 
тебе присмотреться к монитору 
Samsung SyncMaster 970Р - эта 
модель одинаково хорошо под- 
ходит как для работы, так 
и для развлечений. 


Здравствуйте! Пожалуйста, 

помогите мне! У меня на 
компьютере не устанавливается 
не один DirectX. Уже и Windows 
переустанавливал пару раз, и 
драйверы разные к видеокарте 
Устанавлувать пробовал- 5ез- 
результатно. Пишет одно и то 
же: «Устанавлиуваемое програм- 
мное обеспечение не тестирова- 
лось на совместимость...» У ме- 
ня GeForce 6800 СТ, видеокарта 
слегка разогнана. 
С уважением, BERSERK 

Привет, BERSERK! Перед 

установкой DirectX зайди 
в Панель управления, раздел 
Система, вкладка Оборудование 
и нажми на Подписывание 
драйверов. Поставь маркер 
в верхнем пункте, затем нажми 
ОК. Удачной установки! 


Зоравствуйте, Ууважае- 

мые железняки! У меня 
вольшая провлема в оптичес- 
ком приводе. А точнее, в том, 
что у меня два DVD-npusoga 
фирмы NEC; работает же 
только один, и причем очень 
странно. Захотел я установить 
что-нувудь - вставляю диск 
в первый, а решил записать 
файлы на дуск - работает 
второй. Когда же нажимаю 
Узвлечь на первом дисководе, 
то выезжает AUGO второй, AU- 


50 05а сразу! Главное, что 
в Диспетчере оворудования 
отображается только первый 
Npusog. Я уже не знаю, что 
делать. Помогите! 
Заранее спасибо! ChWanG 

И тебе не болеть, дорогой 

ChWanG. Налицо явная 
проблема с неправильным под- 
ключением приводов. Тебе сле- 
дует проверить подключение 
шлейфов IDE или SATA, а также 
как именно установлены пере- 
мычки на них. Желательно, что- 
бы на обоих приводах перемыч- 
ки находились в положении 
Cable Select (CS), если так 
и есть, но проблема не исчезла, 
тогда установи на одном приво- 
де перемычку в положение 
Master (МА), а на другом - в по- 
ложение Slave (SL) (схему по- 
ложений перемычки ты най- 
дешь на корпусе приводов). 
После этого в BIOS выставь вез- 
де автоматическое определение 
устройств и вперед - теперь все 
должно работать. Удачи! 


Ревята, сделал себе an- 

грейд компьютера - ку- 
пул процессор Intel Celeron D 
341 2.93СН2, материнскую пла- 
ту Gigabyte 915P, 2 планки na- 
мяти Kingston 512Mb [533МН2] 
DDR2. Провлема в том, что не- 
возможно работать, играть, 
смотреть фильмы, т.к. процес- 
сор загружен на 100% посто- 
янно! Что мне делать? Может, 
Windows Vista исправит это? 
Напишите ответ, пожалуйста. 
Леха Микотин 

Привет, Леха! Информа- 

ции ты привел недоста- 
точно. Например, не ясно, как 
себя ведет процессор сразу 
после установки ОС. Возможно, 
дело в какой-то из твоих прог- 
рамм или просто в неисправнос- 
ти операционной системы. Если 
процессор так себя ведет сразу 
после установки ОС, то тогда 
тебе следует обновить BIOS 
своей материнской платы, са- 
мую свежую версию которого, 
ты найдешь на сайте произво- 
дителя материнской платы 
(www.gigabyte.com). 


Здравия желаю, уважае- 

мая редакция «PC ЦГР»! 
У меня такая провлема: в иг- 
pax Splinter Cell: Double Agent, 
Need for Speed Моё! Wanled и 
Е Matador y меня квадратные 
тени. В чем проблема? Конфи- 
гурация системы такая: про- 
цессор Intel Core 2 Duo E6400, 
материнская плата ASUS 


АПРЕЛЬ 


P5LDe2, объем оперативной na- 
мяти /024Mb ООЕ2, видеокар- 
та ASUS 7БО00СТ. 
Заранее спасибо! Ают 
И тебе привет! Ты не 
один, с этой проблемой 
сталкиваются многие. Решение 
универсальное для всех: кача- 
ешь самые последние патчи 
к играм и меняешь версии 
драйверов. И далеко не всегда 
самая новая версия является 
удачной. Возможно, это помо- 
жет. Пиши о результатах! 


3gpascreyute, «PC ЦГРЫ»! 

У меня nposaema. Разо- 
гнал свою видеокарту ASUS 
GeForce 6600 АСР по неопыт- 
ности gO артефактов. Вернул 
все настройки овратно, но ар- 
тефакты не пропали! Темпера- 
тура памяти U ядра Больше 
45] не поднимается. Разгонял 
видеокарту при помощи ASUS 
Smart Doctor. Ч меня Windows 
XP SPe. Помогите, пожалуйста, 
вся надежда на вас! 
Aven6er 

Привет, Aven6er! Разгон - 

штука тонкая, и без доста- 
точных знаний к нему лучше не 
прибегать. Похоже, что ты так 
же, как и многие новички, по- 
вредил свою видеокарту, а точ- 
нее, память. Также есть мнение, 
что ты разблокировал один из 
поврежденных конвейеров, хотя 
средствами ASUS Smart Doctor 
сделать это невозможно. Попро- 
буй отнести плату в сервисный 
центр и сказать, что она слома- 
лась сама по себе. Будь осто- 
рожнее в будущем! 


Здравствуйте, лювимые 

«PC УГРЫ»! У меня воп- 
рос. Допустим, я решил соб- 
рать новую мощную систему, 
на которой шли вы всякие 
Crysis’ti и Unreal Tournamentl. 
Но я He могу выврать, какая 
видеокарта мощнее и лучше: 
АТ! Radeon X1950XTX 512Mb 
uAu новая GeForce 8800, 0 вто- 
рой почти ничего не знаю, по- 
тому что впервые услышал 
о ней в январском номере. Ц 
какая вудет лучше работать, 
допустим, в компании с /ntel 
Core 2 Duo E6700? 
Очень надеюсь увидеть ответ 
на страницах любимого журна- 
ла, потому что HU разу еще не 
Удэвалось до вас достучаться. 
Kostor из Рязани 

Привет тебе, Kostor. Ну, 

вот и достучался. Мы 
с радостью оправдаем твои на- 
дежды и ответим на все вопро- 


АПРЕЛЬ 


сы. На самом деле до тех пор, 
пока АМО/АТТ не выпустит на 
рынок своего нового флагмана 
на графическом чипе R600 

(к сведению, его выпуск в оче- 
редной раз отложили), у видео- 
карты NVIDIA GeForce 8800 
конкурентов нет! Поэтому Ha 
сегодняшний день практически 
идеальной является связка про- 
ueccopa Intel Core 2 Duo E6700 
и видеокарты 8800-й серии для 
сборки мощного компьютера 
под управлением новой 
Windows Vista с DirectX 10. 
Удачного геймплея! 


Привет уважаемому жур- 

налу! Недавно приоврел 
видеокарту ASUS EN7600CS 
SILENT 256Mb. Установил gpau- 
вер с прилагаемого диска 
(ForceWare 83.71), температура 
ядра выла 73 градуса при 
включении компьютера. Потом 
Установил драйвер ForceWare 
93.71 с вашего диска, и темпе- 
ратура изменилась 38 rpagu- 
сов. Чему верить? 
Заранее спасиво. Lizard 

Привет, Lizard! Вносим яс- 

ность: в данном случае 
стоит полагаться на данные бо- 
лее новой версии пакета драй- 
веров ForceWare, то есть 93.71. 


Зоравствуйте. У меня Ta- 
кая провлема. Недавно 
поставил дополнительный гуга- 
вайт оперативной памяти, но 
никаких изменений не произош- 
Ao. Лювимая Gothic 3 как тор- 
мозила, так и тормозит! Я за- 
MeTUA, что по какой-то 
странной причине (не знаю, мо- 
жет, так и должно выть) в уг- 
рушках процессор загружен на 
100%, а память занята макси- 
мум на 30%. Вот конфигура- 
ция моего компьютера: мате- 
рианская плата WinFast 
МЕЧИКЗАА, видеокарта GainWard 
580065 512МБ, оперативная 
память 266 Hynix PC-3200. 
Заранее влагодарен! Леша 
Здравия желаю! Как мы 
уже неоднократно писали 
на страницах нашей рубрики, 
дополнительный объем опера- 
тивной памяти не дает ощути- 
мого прироста производитель- 
ности, тем более в игре 
Gothic 3. Чтобы избавиться от 
«тормозов», тебе понадобится 
более значительный апгрейд. 
Также ты не указал, какой у те- 
бя центральный процессор. Что 
касается рекомендованной кон- 
фигурации для комфортной иг- 
ры в «Готику», то здесь необ- 


ходим процессор свыше 3GHz 
(лучше, конечно, Intel Core 2 
Duo £6400) с видеокартой на 
базе GeForce 7900 (или выше) 
или Radeon Х1950 с 512МЬ ви- 
деопамяти. Желаю тебе играть 
без «тормозов»! И помни: ско- 
рость оперативной памяти куда 
важнее ее объема! 


Здравствуйте! Хочу ку- 

пить новую видеокарту, 
но она потревляет около 350W. 
Подскажите, можно AU объеду- 
нить 96а лока питания в 
один? A то всюду разные спо- 
совы U предупреждения о 
несинхронности равоты БП. 
MONARH-LM 

Привет! Сразу предуп- 

реждаем тебя, что этот 
процесс - довольно сложный 
и рискованный. Основным мо- 
ментом при объединении двух 
блоков питания является спаи- 
вание зеленых проводов между 
собой. Именно по зеленому 
проводу подается сигнал от ма- 
теринской платы. Возьми оба 
БП, сними с них крышку и от- 
крути плату (гарантия на БП 
при этом пропадает!). ОСТО- 
РОЖНО! Конденсаторы боль- 
шой емкости имеют неприят- 
ную особенность сохранять ко- 
лоссальный заряд длительное 
время. Проследи, куда идет зе- 
леный провод PS-ON, затем пе- 
реверните плату и припаяй 
провод, предварительно пропу- 
щенный через одно из отверс- 
тий БП. Операция над вторым 
БП точно такая же. Только не 
забудь, что провод, соединяю- 
щий оба блока, должен быть 
достаточной длины! Именно по- 
этому сначала подумай, куда 
ставить его в корпусе. 
Расскажу тебе и о способе, ко- 
торый не требует спайки про- 
водов. Пусть первый БП сам 
включает второй. Для этой це- 
ли можно использовать реле. 
Найди реле, которое управля- 
ется напряжением 12\/. Обрати 
внимание, чтобы контакты реле 
держали ток в 5А, это позволит 
в дальнейшем не поминать его 
недобрым словом. Далее заво- 
дим с одного из MOLEX-pa3be- 
мов первого блока 12B и «зем- 
лю» на управляющие контакты 
реле, а два замыкаемых кон- 
такта от реле подключаем 
к 14-му контакту и любой зем- 
ле на втором блоке питания. 
Готово! 
И все-таки, может, стоит просто 
поменять твой БП на более 
мощный? Подумай над этим. 


В ЛЮБОЕ ВРЕМЯ 
ДНЯ У HOY МЫ 
ЖДЕМ TBOUX 
ВОПРОСОВ! 


? 


ОТВЕТЫ УЩИ HA 
СТРАНИЦАХ ЖУРНАЛА 
УНА ФОРУМЕ САЙТА 
WWW.GAMELAND.RU 


hard fa 


g@pc-games.ru 


ЖЕЛЕЗО КОНФИГУРАЦИЯ 


КОНФРУГЬРАЦОЯ 


В этой рубрике 
мы предлагаем 
три игровых кон- 
фигурации для 
сборки нового 


МОЩНЫЙ ИГРОВОЙ ПК OT INTEL 


компьютера. Процессор: Intel Core 2 Duo Extreme X6800 (2.93GHz, 4Mb, ядро Conroe, LGA775) $510 
Почти каждую Материнская плата: ASUSTeK Striker Extreme (NVIDIA nForce 680i SLI) $410 
неделю снижа- Оперативная память: Corsair 2Gb КТ DDR-IIl PC-6400 (TWIN2X2048-6400C3DF) $350 
ются цены Ha Видеосистема: Ра! СеРогсе 8800GTX 768Mb $700 


Дисковая подсистема: RAID О из двух Western Digital 250Gb SATA-II 2500KS 16Mb 7200rpm $170 
СО-привод: Samsung SH-S183A SATA 12x&18(R9 8)x/8x&18(R9 8)x/6x/16x&48x/32x/48x $30 
Звук: Creative Sound Blaster X-Fi Platinum $190 


компьютерные 
комплектующие 
и появляются 
интересные но- 
винки. Следует 
обратить внима- 
ние на то, что 
спецификации 
любой конфигу- 
рации могут из- 
мениться до не- 
узнаваемости. 
Учтем также, что 
рубрика готовит- 
ся за месяц до 
выхода нашего 
издания в прода- 


Данный ПК собирается из передовых на сегодняшний день 
комплектующих, невзирая на высокую цену. Система базиру- 
ется на самом производительном процессоре из линейки Intel 
Core 2 Duo — Intel Core 2 Duo E6700. Конечно, можно было бы 
использовать для сборки четырехъядерную модель, однако 

не имеет смысла приобретать ее сегодня. Большинство прог- 
рамм не поддерживает «камни» подобного рода — результиру- 
ющая производительность четырехъядерного процессора бу- 
дет не выше, а даже ниже представленной здесь модели 

Intel Core 2 Duo E6700. 


era eats Сэкономить на покупке можно, исключив из списка 
лицы указана в аудиокарту или одну из планок оперативной памяти 


конце страницы. 


СРЕДНИЙ ЦГРОВОЦ ПК OT INTEL 


Процессор: Intel Core 2 Duo E6400 (2.13GHz, 2Mb, LGA775) $305 
Материнская плата: MSI P965 Platinum (Intel P965) $145 
ден Оперативная память: Kingston ООВ-П 1Gb PC-6400 CL5 $150 
баны Oe Bugeocuctema: BFG GeForce 7900GT OC256Mb $240 
eros Дисковая подсистема: Seagate/Maxtor 300Gb, DiamondMax 20 (380211А5/6РОЗОЕО), 7200rpm $120 
СО-привод: LG GSA-H12N IDE 12x&18(R9 10)x/8x&18(R9 8)x/6x/ 16x&48x/32x/48x $30 
Звук: Creative Sound Blaster Audigy4 $48 


Такая система прослужит пользователю долго — сегодня это 
серьезная боевая машина. Эта конфигурация позволит не только 
играть во все современные игры на высоких разрешениях, 

но и использовать эффекты сглаживания и фильтрации. 


СЛАБЫЙ ИГРОВОЙ ПК OT INTEL 


Процессор: Intel(R) Pentium(R) О 915 (2.8GHz, 4Mb, ядро Presler, LGA775) $116 
Материнская плата: EliteGroup 945Р-А/ (Intel 945Р) $88 
Оперативная память: два модуля Kingmax DDR-Il 512Mb РС-6400 $140 
Видеосистема: Sapphire Radeon X850XT РЕ 256Mb $210 
Дисковая подсистема: Seagate Barracuda 7200rpm SATA-II 200Gb 8МЬ (SP2004C) $80 
СО-привод: DVD RAM & DVD+R/RW & CDRW, Sony NEC Optiarc AD-5170A $29 


Такая система будет служить тебе верой и правдой, ведь это настоящая 
рабочая лошадка. Стоит такой компьютер не очень дорого. В данном 
случае мы больше всего сэкономили на звуковой карте (ведь можно 
использовать встроенный кодек) графической плате и процессоре. 
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Процессор: AMD Athlon 64 X2 5200+ (2.6GHz, 2Mb, ядро Windsor, Socket АМ?) 

Материнская плата: ASUS Me Crosshair (NVIDIA пРогсе590 SLI) 

Оперативная память: Corsair 2Gb КТ DDR-II PC-6400 (TWIN2X2048-6400C3DF) 
Видеосистема: MSI NX8800GTX-T2D768E-HD 768Mb DDR3 

Дисковая подсистема: RAID О из двух Western Digital 250Gb SATA-II 2500KS 16Mb 7200rpm 
СО-привод: Samsung SH-S183A SATA 12x&18(R9 8)х/8х&18(В9 8)x/6x/16x&48x/32x/48x 
Звук: Creative Sound Blaster X-Fi Platinum 

Итого: 


Процессор: AMD Athlon 64 X2 4800+ (2.4GHz, 2Mb, ядро Toledo, Socket AM2) 
Материнская плата: MSI MS-7250 KSN SLI-2F (NVIDIA nForce 570 SLI) 

Оперативная память: Hynix, 1024 MB, PC5300 DDR2-SDRAM, 667 МГц 

Bugeocuctema: Albatron GeForce 7950GT 256Mb 

Дисковая подсистема: Seagate Barracuda 7200rpm SATA-II 320Gb 16Mb (3320620А) 
СО-привод: LG GSA-H12N IDE 12х&18(В9 10)x/8x&18(R9 8)x/6x/16x&48x/32x/48x 
Звук: Creative Sound Blaster Audigy4 

Итого: 


Процессор: AMD Athlon 64 X2 3800+ (2,0 GHz, 1Mb, ядро Windsor, Socket АМ?) 
Материнская плата: MSI MS-7260 КЭМ Neo-F (NVIDIA nForce 550) 

Оперативная память: Kingston DDR-II 1GB (PC2-5300) 667MHz 

Видеосистема: Sapphire Radeon X850XT PE 256Mb 

Дисковая подсистема: Seagate Barracuda 7200rpm SATA-II 200Gb 8Mb (SP2004C) 
СО-привод: DVD RAM & DVD+R/RW & CDRW, Sony NEC Optiarc AD-5170A 

Итого: 
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Первые стереоско- 
пические фотосним- 
ки были продемон- 
стрированы в 1857 
году на Всемирной 
выставке в Лондо- 
не. На протяжении 
ровно полутора ве- 
ков человечеством 
постигались новые 
способы получения 
изображений 

и средства фото- 

и видеосъемки. 

И в итоге, сегодня 
мы не только можем 
наслаждаться трех- 
мерным видео, но 

и проводить досуг, 
отстреливая почти 
осязаемых врагов 

и монстров. Данный 
материал мы посвя- 
тим основным прин- 
ципам работы сте- 
реовидения и рас- 
смотрим методы ре- 
ализации этого эф- 
фекта в компьютер- 
ных играх. 


Каждый глаз человека наблюдает пред- 
мет под определенным углом благодаря 
стерео базе (расстоянию между глаза- 
ми). В итоге в мозг поступают две раз- 
личных картинки. 

На практике получение трехмерного 
изображения - это всего лишь обман 
зрения. Какими бы трехмерными изоб- 
ражения ни были на экране, человечес- 
кое зрение будет воспринимать их толь- 
ко в двумерном варианте. Это происхо- 
дит потому, что на дисплей монитора 
проецируется само изображение, и все 
точки воспринимаются глазами одина- 
ково - ближние и дальние объекты на- 
ходятся на одном и том же расстоянии. 
Сегодня существует большое количест- 
во трехмерных мониторов, но и они не 
способны в полной мере донести до 
восприятия человеческого глаза ожида- 
емую расстановку предметов. Получить 
трехмерное изображение можно путем 
имитации работы зрения. Каждый глаз 
должен видеть только «свою» картинку, 
чтобы передать ее в мозг, который сло- 
жит кадры в единое целое. Если гово- 
рить о реализации на программном 
уровне, то системе будет достаточно 
просто рендерить картинку с двух пози- 
ций с учетом стерео базы. Что касается 
аппаратной части, то здесь к вопросу 


Очки типа анаглиф - это самый дешевый 
способ получить стересизображение. Однако 
такой подход не дает правильной передачи 
цветов. В конце концов, больше одного свето- 
фильтра на один глаз не поставишь. Поляри- 
зованные или затворные стереоочки позволя- 
ют достичь более эффектного изображения и, 
кроме сильного понижения яркости, не имеют 
сильных недостатков. Расстроить может 
только слишком высокая цена. 


Между объектом 

и двумя глазами 
(камерами) обра- 
зуется угол, если 
провести из цент- 
ра предмета до 
точек восприятия 
две невидимые 
прямые. Этот угол 
меняется в зави- 
симости от уда- 
ленности объекта. 
Чем дальше от ка- 
мер или глаз нахо- 
дится предмет, 
тем он меньше. 
Угол может ме- 
няться в диапазо- 
не от 60 градусов 
до 0, когда обе не- 
видимые линии 
будут почти парал- 
лельны и объект 
исчезнет из поля 
видения. В итоге 
глаз может восп- 
ринимать объекты 
не иначе как трех- 
мерными. 


Вот так выглядит 
фотография, пре- 
образованная для 
наблюдения с 
применением сте- 
реоэффекта. Сам 
стереоэффект 
можно охаракте- 
ризовать двумя 
параметрами — 
глубиной провала 
и высотой высту- 
па. Если глубина 
провала обозна- 
чает то, насколько 
глубоко изобра- 
жение может «уй- 
ти» в глубь мони- 
тора, то высота 
выступа лишь 
говорит о том, 
насколько картин- 
ка может «выле- 
зать» из экрана. 
Для правильного 
восприятия глуби- 
на должна быть не 
более 300mm, 

а выступ — менее 
50тт. 


можно подойти серьезно, что называет- 
ся, «в лоб». Используя два микромони- 
тора, можно подавать различные кар- 
тинки на каждый из них - такая схема 
применяется в виртуальных НМО-шле- 
мах, где на каждый глаз подается 
«свое» изображение. Такие устройства 
не нашли отклика у рядовых пользова- 
телей, поскольку стоят слишком дорого. 
Гораздо сложнее реализовать стереови- 
дение на экране обычного монитора. 
Здесь широкое распространение полу- 
чил метод фильтрации цвета, или ана- 
глиф. На глаза накладываются очки, 
где каждый глаз прикрывается фильт- 
ром своего цвета - либо красным, либо 
синим. В итоге один глаз видит только 
красный цвет, а не зеленый, синий и их 
суммы. Изображения обрабатываются 
для каждого глаза чересстрочно - 

в итоге кадры накладываются друг на 
друга. Именно сочетание двух этих сло- 
ев в итоге и дает стереоэффект. Если 
человек будет смотреть на экран без 
очков, то увидит размытое красно-зеле- 
ное действо. Для работы в таком режи- 
ме достаточно установки специализиро- 
ванного программного обеспечения, ко- 
торое должно поддерживать конкретную 
видеокарту и конкретную игровую плат- 
форму. Так что лучше предварительно 
осведомиться у продавца о совмести- 
мости. Однако такой метод не передает 
всей цветовой насыщенности картинки, 
оставляя пользователю возможность 
наслаждаться только лишь объемным 
изображением. 

Другой, гораздо более интересный и 
при этом максимально простой способ 
применяется с использованием LCS-ou- 
ков. Система обрабатывает каждый 
кадр с двух позиций, передавая их по- 
очередно на экран. Человеческий мозг 
не в состоянии заметить постоянную 
смену картинок, поскольку процедура 
производится с высокой частотой. Для 
таких очков используют жидкокристал- 
лические прерыватели, но все же и 
здесь есть некоторые недостатки. Нап- 
ример, мерцание все-таки будет замет- 
но или не все видеокарты будут под- 
держивать такие устройства, так как 
реализация в данном случае нес- 
колько сложнее. 


АПРЕЛЬ 


Текст: Евгений Попов 


EEL ALLEL, 


Текст: Антон Большаков 


Объем памяти 


Стоимость 


Sapphire Х1600-РЮО HDMI 


Спецификации 
Графическое ядро АТТ Вадеоп 
X1600 PRO 


Интерфейс памяти 128bit 
$140 


Результаты 


до после 
Частота ядра 500MHz 661MHz 


Частота памяти 
(60063) 800MHz 1258MHz 


Tect 3DMark’06, 1800 2041 


Конфигурация 


Процессор: AMD Athlon 64 3000+ $939 
Память: 1Gb Kingmax PC3500 433MHz 
Материнская плата: ASUS A8N-SLI 
Premium 


Винчестер: 80Gb, Seagate Barracuda 7200.9 


Блок питания: 450W 


Драйвер: ATI Catalyst 7.2 


3DMark’06: 1280x1024, “High Quality”, 


AF Off, AA Off; 


АПРЕЛЬ 


256Mb 
Шина PCI-Express x16 


Эта карточка поддерживает технологию 
параллельной работы ATI CrossFire. Ядро 
видеокарты умеет работать с Shader 
Model 3 и DirectX 9.0; также пользовате- 
лю доступен полнофункциональный 
AVIVO. На борту установлено 256МЬ па- 
мяти. Охлаждение графического чипа 
обеспечивается при помощи маленького 
турбинного вентилятора и медного ради- 
атора. Скорость вращения турбины мож- 
но регулировать программно (рекомен- 
дуем выставить максимальное значение). 
Чипы памяти с поверхностью охладителя 
не контактируют. Для более эффектив- 
ного охлаждения нужно 

обеспечить плотный контакт. 

Приступим к разгону. Для 

начала следует проверить, 

на каких частотах сможет 

работать видеокарта без гра- 

фических артефактов. Для 

регулировки тактовых частот 

мы пользовались утилитой 

ATI Tray Tools версии 1.0. 
Перво-наперво ты должен ус- 

тановить ATI Tray Tools, ATI Tray Tools: 


ее значок в системной пане- 
ли (рядом с часами), выбрать 
раздел Hardware (Разгон и 
управление картой) 

и перейти в Overclocking 
Settings (Настройка разгона). 
В появившемся окне ты смо- 
жешь увеличить частоту ядра 
и памяти ускорителя АТТ ATIWinFlash: 
Radeon, изменить тайминги ЕАН 
памяти, а также регулиро- видеокарт ATI 
вать частоту вращения куле- 

ра. Преступая к эксперимен- 

там, начинаем изменять час- 

тоты с шагом в 10MHz и щел- 

кать кнопку Apply (Приме- 

нить). Если на экране поя- 

вятся цветные полосы, рябь 


и прочие артефакты, ты за- a 


разгона видеокарты. 


нажми кнопку «Поиск артефактов». Сле- 
дует также запускать и тест в 3DMark на 
20-30 минут, чтобы убедиться в работос- 
пособности платы с новыми частотами. 


Помни, что комп 


ьютер может зависнуть, 


а при долгой работе на предельных час- 


тотах и вовсе Bb 
мпляр заработал 
графического яд 
ти. Правда, снач 


йти из строя! Наш экзе- 
на частотах 661MHz для 
ра и 1258MHz для памя- 
ала память отлично ра- 


ботала и на более высоких частотах 


вплоть до 1476М 
сказать сложно, 


Hz. Много это или мало, 
но от видеокарты с па- 


мятью 1.3 нс от Infineon мы ждали го- 
раздо большего. Скорее 


все 


го, дело в конкретном 


экземпляре, ибо расчетная 
тактовая частота работы 
GDDR3 составляет чуть 60- 
лее 1500MHz! Для сравне- 
ния: штатная частота моду- 
лей памяти у ATI Radeon 
X1600 Pro равна 800MHz. 
Далее надо записать новые 
частоты в BIOS видеокарты 
(эта операция чревата вы- 
а потом щелкнуть мышкой на приложение для ходом платы из строя - в 


сер 


висном центре такой ус- 


коритель не примут!) Тебе 
потребуется приложение 
ATIWinFlash. Запускаем 
утилиту, щелкаем “Save” и 


сох 


раняем BIOS в отдель- 


ный файл. Открыть его 
можно в RaBIT: Radeon 
BIOS Tuner. Основной ин- 


тения 
BIOS тер 


ес представляет вкладка 


. Overclocking - здесь нужно 


зад 
тал 


ать новые частоты. Ос- 
ьные параметры лучше 


не изменять и сразу нажать 


“ба 


ve". Возвращаемся 


к ATIWinFlash, кликаем 
“Load”, выбираем наш файл 
и щелкаем кнопку 


яет 


“Program”. Запустится про- 


дал слишком высокую часто- редактировать файл цесс обновления BIOS До- 


ту. Проверить стабильность с BIOS, а также 


изменять множество 


работы видеокарты можно параметров. 
в этом же окне — для этого 


жидаемся окончания про- 


цесса и перезагружа- 


ем 


компьютер. 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ | CHEATS & EASTER EGGS 


KOADI A STAB a Ee & 


Supreme Commander 


Находим файл “game.prefs” в директории “c:\documents and settings \<nma 
Nonb30BaTena> \local settings \application data \gas powered games \supre- 


Europa Universalis Ш Bet] "yyw. 


EASTER EGGS 


mecommander \”. Перед Tem как редактировать его, не забудь Ha всякий 
случай сделать резервную копию. Вносим изменения в самом начале: 


debug = { 
enable_debug_facilities = true, 
cheatenable = 1 


} 


Все, теперь в Supreme Commander включена консоль. Вызываем ее во время 


и, 


игры нажатием “ 


‘~” (тильда] и набираем коды. Для активации некоторых 


читов не обязательно что-либо прописывать, достаточно зажать нужную 


комбинацию клавиш. 


Teleport (или зажать 
ALT+T) - телепортировать 
выбранных юнитов в 
указанную курсором мыши 
локацию; 

BlingBling (или зажать 
CTRL+ALT+B) - 10 000 
ресурсов, а заодно повышает 
вместительность складов до 
этой же отметки; 
SallyShears (или зажать 
CTRL+ALT+Z) - показать 
всю карту; 

Nodamage (или зажать 
ALT+N) - юниты больше не 
наносят урон; 

КИ (или CTRL+DEL) - 
уничтожить юнит или 
строение, показав анимацию 
разрушения; 

Destroy - уничтожить юнит 
или строение, не показывая 
анимацию разрушения; 
Show act (или зажать F7) - 
показать/спрятать 
дополнительную информацию 
в левой части экрана; 
PopupCreatUnitMenu (или 
зажать ALT+F2) - меню 
создания юнита; 
SetFocusArmyPlayer <от -1 
до 7> - переключиться на 


другого игрока; -1 - 
наблюдатели; 

Sim_gravity <значение> - 
поменять гравитацию; 4.9 - 
значение по умолчанию. 
SetArmyColor <имя> 
<r,g,b> - сменить окраску 
юнитов; 

DamageUnit <значение> - 
нанести выбранному юниту 
определенный урон; пропиши 
отрицательное значение, 
чтобы отремонтировать юнит; 
ai_freebuild - мгновенная 
разработка исследований, 

а также строительство юнитов 
и зданий; 

ai_instabuild - юниты, 
здания и исследования 
становятся бесплатными; 
IN_BindKey <клавиша или 
комбинация клавиш> - 
привязать консольную 
команду к определенной 
кнопке; 

IN_DumpKeyNames - 
показать все горячие 
клавиши; 

WLD_gamespeed <от -10 до 
10> - сменить скорость игры; 
WLD_resetsimrate - 
скорость игры по умолчанию. 


Активация консоли: 

1. Зажать “ALT” и набрать 21 на 
цифровой клавиатуре. 

2. Просто во время игры нажать 
«тильду» - “-”. 

Коды: 


и еуепЕ <номер> - запустить 
событие; 

в pirate - пираты; 

и cash - деньги; 

и stability - стабильность; 

и prestige - престиж; 

и Spy - шпионы; 

= diplomat - дипломаты; 

и missionary - миссионеры; 

= merchant - торговцы; 

и colonist - колонисты; 

и vNative - атака туземцев; 

= fow <оп или off> - туман 
войны; 

и discover <название провин- 
ции> - открыть указанную 
провинцию; 

и undiscover <название про- 
винции> - сделать указан- 
ную провинцию неизвест- 
ной; 

и revolt <название провин- 
ции> - поднять мятеж 
в указанной провинции; 

m invest <технология> <сум- 
ма> - вложить в указанную 
технологию энную сумму; 

= fullscreen - полноэкранный 
режим; 

и morehumans - эффект не- 
известен. 


Ниже приводятся коды техноло- 
гий, необходимые для ввода чита 
invest: 


land_tech 
naval_tech 
production_tech 
trade_tech 
government_tech 
country_morale_tech 
advisor_arrived_tech 
ledger_naval_tech 
ledger_production_tech 
ledger_goverment_tech 
ch__ 


GOTHIC 3 


Бесконечные зелья и таблицы 
Древнего Знания 


Алгоритм действий: 

1) Открываем инвентарь 

и выбираем предмет, который 
собираемся использовать 
(эликсир здоровья, маны, 
растение, древнюю табличку 
и проч.). 

2) Используем выбранный 
предмет, и в тот момент, когда 
начинает проявляться его 
действие (поднимается 
показатель здоровья, маны, 
увеличивается значение 
«древнего знания»), выходим 
из инвентаря. 


Камни телепортации 
Продолжаем список, начатый 

в прошлом номере: 

Варант (Varant) 

Телепорт Лаго (Lago): 

В руинах дома рядом с ареной. 
Телепорт Мора Cyn (Mora Sul): 
1. В инвентаре торговца-ассассина 
Ильи. 

2. За выполнение квеста о поимке. 
Телепорт Бакареш (Bakaresh): 
1. Лежит на колодце рядом с 
Сильвио в южной части города. 

2. В именном сундуке Sigmor’s chest 
в пещере, вход в которую находится 
в проходе между храмом Белиара 
и скалой на западе. Расположена 
точно под маркером Бен Сала на 
карте мира. 

3. В храме Белиара (не забудь, 
предварительно нужно набрать 75 
репутации) в маленькой комнате 
справа. 

Телепорт Иштар (Ishtar): 

1. Лежит рядом с входом в город, на 
столе слева. 

2. В инвентаре у темного мага 
Делазара. 

Телепорт к Храму Белиара 

в Бакареше: 

В здании храма, в сокровищнице. 
Телепорт Бен Эрай (Веп Ега!): 
Перед входом в шахту со стороны 
Навараса, на одном из бочонков. 
Телепорт Бен Сала: 

1. У ассассина Хосе в Бен Сале. 

2. На прилавке дома за спиной 
торговца Джореса. 

Телепорт Браго (Вгада): 

В инвентаре торговца Бернадо. 
Нордмар(Могатаг) 

Телепорт к Монастырю 
(Monastery): 

Внизу в библиотеке монастыря, 

за лестницей в сундуке. 

Телепорт Клан Волка (Wolfsclan): 
1. В сундуке на складе (дом за 
руной). 

2. В доме охотника Ронара. 
Телепорт к Башне Ксардаса: 

На столе в башне, на втором этаже. 
Телепорт Клан Огня (Fire clan): 
1. В хижине предводителя. 

2. В заброшенном доме на краю 
поселения. 

Телепорт к Клану Молота 
(Наттег с!ап): 

1. На столе у кузнеца Ингвара. 

2. На столе в доме лидера клана 
Тьялфа. 


CHEATS & EASTER EGGS 


Во время игры нажми ESC, напечатай 


один из нижеприведенных кодов, 
затем снова нажми ESC. 

Iwinagain - выиграть миссию; 
Feedme - 1000 ресурсов; 
Ihavethepower - действие кода пока 
неизвестно. 

Набери “conquerearth” на экране 
кампании, чтобы открыть все 
кампании и миссии. 


Одновременное нажатие CTRL+ALT+C 


вызывает консоль. Вводим: 
Number6 - открыть все строения; 
Midas - миллион долларов; 
Richgirl - $100.000. 


Запускай игру с параметром “- 
options scale_texs=1 enable_sys- 
tem_console=true” - пропиши 
указанные слова в свойствах 
ярлыка на рабочем столе или же 

в строке Explorer’a, где выводится 
путь к пусковому файлу. В обоих 
случаях после пути к файлу ставь 
пробел. 

? (на любом экране) - список всех 
консольных команд; 

full_store (на глобальном экране) - 
+25 к каждому типу экипировки; 
add_experience <значение> (экран 
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Ищи прохождения, 
трейнеры и базы 2 
кодов на диске! 


Введи “Henry Walker” 

в качестве имени профиля, 
чтобы открыть все уровни 
и ролики. 


WoW 


Вызываем консоль ("“~” - 
«тильда»), прописываем: 
tank.ammo - бесконечная 
амуниция; 

tank.immortal - неуязви- 
мость. 


людей) - получить энное количество 
опыта; 

resource_all (глобальный экран) - 
получить ресурсы; 

kill_enemies (экран миссии) - 
уничтожить врагов. 


—— a 


CTPAHA. 


Mir Pf 


Th к ER. 


ти he Obernintry! SS" 


9. TALLICER. 


Shadow of Chernobyl 


Легендарный шутер уже в продаже. 
Читайте рещензию «Страны Игр». 


UFO: Aftertight 


Ина Марсе будут яблони цвести. 
Но только Roce победы. 


WarioWare: Smooth Moves 


[para телом psecre с Minbenco Wii! 


Герои игровой индустрии 


Большое ван геммерское спасибо, говаижеци" 


PlayStation выходит в онлаин 
Гостирование сетевых сервис РАЗ и PAP 


Genji 2 
Дермовтичесоие самурая проти 
ПГТ ООН" BRECON 
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МАХ РАУМЕ 


ЖЕСТОКИЙ ПОЛИЦЕЙСКИЙ 


Если выражаться суровым 
языком полицейского Макса 
Пейна, детище студии 
Remedy Entertainment бы- 
ло не чем иным, как выстре- 
лом в голову. В упор. Из дро- 
бовика. В смысле, «башню» 
этот шутер сносил напрочь. 
Стоило сесть за него на пол- 
часика, посмотреть, что там 
финны наваяли за пять лет, 
и в реальный мир из вирту- 
ального ты возвращался 
только под утро, когда по эк- 
рану бежали финальные тит- 
ры. Мах Раупе - наркотик, 
ив 2001 году вряд ли хоть 
один истинный геймер не 
попробовал его. 

БАБ 
На мой субъективный взгляд, 
ни один шутер до Мах Раупе 
не обладал таким интерес- 
ным, цельным сюжетом. Ка- 
залось бы, ну что в нем осо- 
бенного: наркоманы застре- 
лили жену и дочку нью- 
йоркского копа, потом его 
самого обвинили в убийстве 


начальника, и мистеру Пейну 
не оставалось ничего, кроме 
как отомстить. По большому 
счету, история действительно 
слеплена из клише, но нужно 
обладать недюжинным талан- 
том, чтобы так мастерски ис- 
пользовать штампы. Благода- 
ря безупречному стилю, диа- 
логам, и, конечно же, бру- 
тальному экшену многочис- 
ленные сюжетные натяжки 
даже не замечаешь. 
Действие Мах Раупе развора- 
чивается в наши дни в Нью- 
Йорке. Однако своим визу- 
альным стилем и манерой по- 
вествования игра обязана 


голливудским нуар-фильмам 
40-х годов. Поясню для не- 
посвященных: нуар (от 
французского noir - «чер- 
ный») - направление в кино- 
искусстве, которое ассоци- 
ируется с ночью, темными 
плащами, грязными, дешевы- 
ми отелями, мафиози, про- 
дажными полицейскими и ро- 
ковыми женщинами. Всего 
этого в Мах Раупе предоста- 
точно. Ну а «вишенкой на 
торте» оказался сам мистер 
Пейн. Он был прекрасен 

в своем безумии. Многие его 
высказывания навсегда отпе- 
чатались в моей памяти. 


Сначала шутер, разрабатываемый Ветеду, 
назывался Dark Justice («Темное правосу- 
дие»). Но оказалось, что уже существует бое- 
вик под тем же именем. К счастью, консуль- 
тант Remedy по оружию Осси Турпинен (Ossi 
Тигретеп) как раз предложил слово Раупе в 
качестве фамилии главного персонажа, ко- 
торого до этого все звали просто Макс. Игру 


тут же переименовали в Мах Раупе. 
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«Твои права будут зачитаны 
на твоих похоронах», «Я бы 
посмеялся, если бы вспом- 
нил, как это делается», «В 
стране слепых одноглазый - 
король». Возможно, кому-то 
они покажутся пафосными 
и надуманными, однако ге- 
рой такой игры не мог гово- 
рить иначе. Это нуар, бэйби. 


} ОНА BY 
Если сюжет и стилистику Max 
Раупе финские разработчики 
позаимствовали у нуар-де- 
тективов, то постановщиком 
боевых сцен можно назвать 
Джона By (John Woo). Такое 
впечатление, что культовый 
режиссер, известный тебе по 
«Круто сваренным» и «Кил- 
леру», лично наставлял сот- 
рудников студии Ветеду: 
«Не заботьтесь о реализме! 
Пусть главный герой таскает 
с собой столько оружия, 
сколько его душеньке угодно. 
Пусть будут полчища врагов, 
все вокруг взрывается и го- 
рит, свистят пули, а боепри- 
пасы никогда не кончаются. 
Научите Пейна стрелять 
в прыжке и дайте, наконец, 
геймерам увидеть, как свинец 
вылетает из дула автомата. 
Ведь это прекрасно!» 
Так разработчики и поступи- 
ли. Большую часть игры Макс 
Пейн носит с собой внуши- 
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тельный арсенал, куда вхо- 
дят пистолеты, автоматы, 
ружье, обрез, снайперка, 
гранаты, и даже не устает. 
Раны герой залечивает, гло- 
тая болеутоляющее целыми 
пузырьками. Однако, при 
всей вопиющей недостовер- 
ности происходящего, ты 
чувствуешь себя не суперме- 
ном из комиксов, а персона- 
жем серьезной драмы. 

Мах Раупе войдет в историю 
как шутер, после которого 
вошло в моду замедление 
времени. Финские игроделы 
подсмотрели свой bullet-time 
у вышеупомянутого Джона 
Ву. Гонконгский режиссер 
очень любил во всех деталях 
показать зрителю поле боя, 
лица умирающих персонажей 
и то, как красиво осыпается 
плитка и штукатурка со стен. 
Вот и в Мах Раупе после на- 
жатия правой кнопки мыши 
действие многократно замед- 
ляется. При этом курсор ос- 
тается таким же шустрым, 
как и раньше, и ты можешь 
прикончить с полдюжины 
бандитов точными выстрела- 
ми в голову и даже укло- 


ниться от пуль. Однако 
действие bullet-time He бес- 
конечно, поэтому советую 
приберечь эту сверхспособ- 
ность для действительно 
убийственных заварушек. 


Е СЕЙЧ 
Пляска смерти не прекраща- 
ется в Мах Раупе ни на мину- 
ту. Лишь иногда дают минут- 
ную передышку, чтобы затем 
вновь бросить в бой. Однако 
враги не так просты, как тебе 
могло показаться. Несмотря 
на то, что действия противни- 
ков заскриптованы, они гра- 
мотно ведут себя в перест- 
релках: пытаются найти ук- 
рытие, перекатываются по 
полу и даже иногда прикры- 
вают друг друга. К тому же 
умереть в Мах Раупе очень 
легко - пяток пуль из писто- 
лета или выстрел в упор из 
дробовика отпра- 
вит нью-йорк- 
ского копа вер- 
шить правосу- 
дие на небеса. 
Геймплей практи- 
чески идеален - он 
быстрый, яркий и не надоеда- 


Главный сценарист Ветеду Сэм 
Лейк (Sam Lake) подарил Максу 
Пейну свое лицо. Все вышло 
спонтанно. Однажды он шутки 
ради сделал пару снимков с 
оружием в руках. Когда закипе- 
ла работа над Мах Payne, Сэм 
предложил вместо видеороли- 
ков нарисовать комикс и для 
пущей наглядности принес в 
офис те самые фото. Идея всем 
понравилась. Но первоначаль- 
ный бюджет Мах Раупе был не- 
велик, и студия не могла нанять 
профессиональных актеров. 
Позировать в образе Макса 
Пейна пришлось Лейку. 
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Мах Раупе находился в разра- 
ботке больше четырех лет. За 
это время сюжет игры претер- 
пел кардинальные изменения. 
Изначально шутер был посвя- 
щен войне полицейского с нар- 
которговцами в большом горо- 
де. В финальной версии остал- 
ся лишь наркотик Valhalla. Сце- 
нарий увеличился в размерах 
с 10 до 200 страниц. Это еще 
что — в Мах Раупе 2 он достиг 
600 страниц! 


ющий. Не придраться и к гра- 
duke. Remedy разрабатывала 
свой звездный проект почти 
пять лет, однако это никак не 
отразилось на «картинке». 
Критики хором хвалили Мах 
Раупе за кристальную чет- 
кость изображения, роскош- 
ные спецэффекты, велико- 
лепную анимацию персона- 
жей. Сегодня некоторая угло- 
ватость моделей и простень- 
кое освещение уровней бро- 
сается в глаза, но в 2001 году 
на это не обращали внима- 


ния, потому что никто не ви- 
дел ничего лучшего. Помню, 
как сам частенько ставил иг- 
ру на паузу, чтобы просто по- 
любоваться видом. 

Кстати, в то время, как мно- 
гие другие игры «подчищают» 
поле боя, убирая трупы с глаз 
долой, в Мах Раупе гильзы/ 
тела/битое стекло остаются 
лежать там, куда упали во 
время схватки. И они не испа- 
ряются, стоит Пейну отвер- 
нуться. Этот шутер вообще 
крайне внимателен к дета- 


‘когда не любил библ! 


›му-1 


ОШО. 


лям: любой кран в туалете 
можно включить, автоматы 

с газировкой выдают банки, 
а если выстрелить в огнету- 
шитель, то из пробитого кор- 
пуса брызнет пена. 

Неужели Мах Раупе не за что 
ругать? Хм-м-м... Если госпо- 
дам занудам станет легче, 

в минусы можно записать от- 
сутствие мультиплеера и ма- 
лую продолжительность иг- 
ры - всего 10-12 часов. По- 
том, правда, Мах Раупе можно 
пройти снова на более высо- 
ком уровне сложности (враги 
стреляют метче, да и убить их 
намного сложнее), но эффект 
уже не тот. Ведь Мах Раупе - 
как первая любовь. 
Прекрасна и мимолетна. 
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ФИНСКИЙ 


РЕТРО | ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


ПАРЕНЬ МАКС 


О ТОМ, КАК ТУГОДУМЫ ФИННЫ СДЕЛАЛИ ЛУЧШИЙ ШУТЕР 2001 ГОДА 


Финны страдают от стереотипов не меньше, 
чем народы Чукотки. Обидно же, когда тебя 
выставляют этаким «тормозом», любящим 
только сауну, рыбалку и водку «Коскенкор- 
ва». А уж о том, что в Финляндии могут де- 
лать хорошие игры, никто даже не подозре- 
вал. Все изменилось в 2001 году. 


В 2003 году вышел 
Мах Раупе 2. Титры 
игры заканчивались 
фразой: «Путешест- 
вие Макса в сумрак 
продолжится...» Сэм 
Лейк в интервью «РС 
ИГРАМ» подтвердил: 
«Мах Payne 3 в раз- 
работке, но детали 
обсуждать рано». 

С тех пор о проекте 
ни слуху, ни духу. 
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АРАЖНЫЕ ИСТОР! 
Remedy Entertainment заро- 
дилась в августе 1995 года. 
Отцами-основателями стали 
программист Самули Сива- 
хуко (батий Syvahuoko) 
и еще пятеро друзей-энту- 
зиастов. «Офис» компании 
разместился в крохотном зда- 
нии, напоминавшем гараж. 
«Первым блином» Remedy 
стала гоночная аркада с гроз- 
ным именем Death Rally. Она 
окупилась и принесла 
прибыль, которой хва- 
тило, чтобы заняться 
большим проектом. 
Ребята изготовили 
прототип шутера 


Впрочем, глава изда- 
тельства Take-Two 
Interactive еще в 2004 
году подтвердил наме- 
рение компании вы- 
пустить третью часть. 
Поскольку Remedy за- 
нята созданием психо- 
логического триллера 
Alan Wake, вполне 
возможно, создание 
Мах Раупе 3 поручат 
другой студии. 


с рабочим названием ВагК 
Justice и отправились с ним 
в компанию 3D Realms, из- 
вестную по Duke Nukem 3D 
и легендарному долгострою 
Duke Nukem Forever. Уви- 
денное так впечатлило име- 
нитых игроделов, что они не- 
медленно подписали контракт 
с Remedy. 

Работа над Мах Раупе закипе- 
ла. Поскольку в качестве мес- 
та действия игры выбран 
Нью-Йорк, дизайнеров отпра- 
вили туда набираться уму-ра- 
зуму. Из поездки они верну- 
лись с пятью тысячами циф- 
ровых фотографий и двенад- 
цатью часами видеозаписей. 
Пришлось помучиться и 

с главной «изюминкой» Мах 
Раупе - эффектом замедле- 
ния времени, названном фин- 
нами bullet-time. 

- Bullet-time - то, что мы за- 
думали с самого начала, - 
рассказывает глава проекта 
Петри Ярвилехто (Petri 
Jarvilehto). - Мы хотели сде- 
лать замедление времени эле- 
ментом боевой системы и в 
ходе разработки рассматрива- 
ли разные варианты его 
включения в геймплей. Вари- 
ант, на котором мы останови- 
лись, появился в игре за 6 
или 8 месяцев до того, как 
она ушла на «золото». 


Сэм Лейк (Sam Lake), глав- 
ный сценарист Remedy, с ко- 
торым мне дважды посчастли- 


вилось общаться, утверждает, 
что, работая над Мах Раупе, 
черпал вдохновение из ста- 
рых детективов с Хэмфри 
Богартом (Humphrey Bogart), 
гонконгских боевиков и своих 
любимых фильмов: «Бегущий 
по лезвию бритвы» и «Семь». 
- Remedy создавала игру 

в жанре экшен, а для подоб- 
ных творений всегда трудно 
написать сценарий, - вспоми- 
нает Лейк. - Самый большой 
вызов, с которым я столкнул- 
ся - как добиться того, чтобы 
переживания главного героя 
и сюжет не стали обузой для 
геймплея, а сделали его еще 
яростнее, еще напряженнее. 
Кстати, несмотря на то что 
свою внешность Макс Пейн 
позаимствовал у Сами Ярви 
(это настоящие имя и фами- 
лия Лейка), автографы у сце- 
нариста на улицах не берут. 
— Мы представляли демо-вер- 
сию Мах Раупе на многих выс- 
тавках, и каждый раз люди 
глазели на Макса и гадали, 

на какого актера он похож, - 
рассказывает Сэм Лейк. - Од- 
ни говорили, на Клинта Иству- 
да, другие - на Микки Рурка. 
А я стоял рядом, показывал 
демо, и меня никто не узна- 
вал. Это было забавно. 
Прохожие не узнают Лэйка 

и сегодня, несмотря на то что 
по миру разошлось больше 4 
миллионов экземпляров Мах 
Раупе. Зато финских разра- 
ботчиков теперь уважают 
повсюду. Талантливые... 
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Star Wars: X-Wing vs. ПЕ Fighter 


Жанр: Simulation 
LucasArts 

Totally Games 
Один CD 

Апрель 1997 года 


Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 

Дата выхода: 


X-Wing vs. TIE Fighter была лю- 
бопытным экспериментом. Еще 

до появления Quake III Arena 

и Unreal Tournament компания 
LucasArts выпустила проект, pac- 
считанный исключительно на игру 
в многопользовательском режиме. 
В нем ты не найдешь ни роликов, 
ни сюжета, а вся одиночная кампа- 
ния сводится к паре тренировочных 
миссий. В принципе, затея могла 
сработать, потому что первые две 


Civilization: Call to Power 
Жанр: Strategy 


Разработчик: vision 


Activision 
_Объем: — _ Один СО. 
ата выхода: 1999 года 


Издательство Activision нагло рек- 
ламировало Civilization: Call to 
Power как следующую часть куль- 
тового сериала, созданного Сидом 
Мейером (Sid Meier). На самом де- 
ле гуру не имеет никакого отноше- 
ния к этой стратегии. После релиза 
начались судебные разбиратель- 
ства, и сиквел вышел под именем 
Call to Power 2 - без каких-либо 
отсылок к «той самой Civilization». 
Неудивительно, что фэны «Цивы» 


Scooby Doo: 
Mystery of the Fun Park Phantom 


Жанр: Adventure 


Разработчик: EAI Interactive 


Дата выхода: 1999 год 
Scooby Doo: Mystery of the Fun 
Park Phantom стала первой игрой 
о приключениях пса Скуби Ду и ко- 
манды юных детективов, выпущен- 
ной для операционки Windows. 
Этот квест вышел в 1999 году и по- 
том долго не покидал американский 
ТОР10 продаж. Причины успеха две. 
Во-первых, дети обожают Скуби Ду. 
Во-вторых, у EAI Interactive полу- 
чилась действительно неплохая, за- 


и Для своего времени игра q 
очень хорошо выглядела. 


части серии X-Wing имели 
большой успех, и летные си- 
муляторы вошли в моду. Но... 

не сложилось. 

В 1997 году весь мир исполь- 

зовал модемы, и поиск партнеров 

с нормальной скоростью соединения 
для мультиплеер-сессии зачастую 
превращался в суровое испытание. 
К тому же X-Wing vs. TIE Fighter не 


и Отгадай загадку: похожа на «Циву», 
Ho не «Цива». Call to Power! 


He приняли Call to Power, 

назвав ее слишком мед- 

ленной и мудреной. 

Подделка смахивает на 

творение Мейера, хотя отличия все- 
таки есть. К примеру, игра не за- 
канчивается, когда наступает ХХТ 
век, а продолжается вплоть до 3000 
года. Если будешь стараться, смо- 


бавная адвенчура с просты- 

ми, но занятными загадками. 

Сюжет игры довольно тривиа- 

лен: детективы-любители на- 
тыкаются на заброшенный парк 
развлечений. Оказывается, всех по- 
сетителей распугал призрак. Ребята 
чувствуют: дело неладно и отправ- 
ляются на поиски преступника, ре- 
шившего обанкротить семью Гобсов. 


№ Схватка с ботами 
в большинстве случаев 
заканчивалась победой Al. 


признавала мышь с кла- 
й виатурой и подчинялась 
ie) только джойстику. Это 
ограничение тут же су- 
зило аудиторию, которой была ин- 
тересна игра. Ну и, наконец, боты 
в проекте Totally Games оказались 
слишком умны. Враг практически не 
промахивался и будто чувствовал, 
куда ты целишься. 


жешь захватить и океаны, 
и космос. Но берегись за- 
грязнения - озоновые ды- 
ры и глобальное потепление сказы- 
ваются на добыче природных ре- 
сурсов. Победа наступает, если ты 
уничтожишь всех оппонентов или 
к третьему тысячелетию наберешь 
больше очков, чем соперники. 


Вскоре выясняется, что 
/ = | практически у всех сосе- 

дей есть мотив. Так, бан- 
кир хочет построить на месте парка 
торговый центр, а фермер мечтает 
расширить свои угодья. Команде 
Скуби Ду придется облазить все ат- 
тракционы вдоль и поперек, чтобы 
найти улики и вычислить злодея, 
создавшего фальшивое привидение. 
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SHINY И «МАТРИЦА» 
В ПРИДАЧУ 


ae 


В начале 2002 года дела у компании 
Interplay шли из рук вон плохо. Она от- 
чаянно нуждалась в деньгах. Неудиви- 
тельно, что когда Infogrames (ныне из- 
вестная как Atari) предложила 47 милли- 
онов долларов 3a Shiny Entertainment, 
в Interplay для приличия выдержали nay- 
зу, а потом подписали бумаги. 

Сумма, которую заплатили за разработ- 
чиков Earthworm Лт, МОК и Messiah, 
очень велика даже по сегодняшним мер- 


кам. Однако Infogrames решила риск- 
нуть, ведь вместе с Shiny она получила 
права на создание игр по мотивам ки- 
берпанкового блокбастера «Матрица». 
Студия завершила экшен Enter the Mat- 
их весной 2003 года. Несмотря Ha низ- 
кие оценки критиков, на волне всена- 
родной любви к Нео игра разошлась 
умопомрачительным тиражом. Правда, 
потом мода на «Матрицу» прошла, 

ив 2006-м Atari сама продала Shiny. 


ОРКИ И ГОБЛИНЫ 
АТАКУЮТ FALLOUT? 


В апреле мир всколыхну- 
ли слухи о Fallout Fan- 
тазу. Весть пришла из 
компании Virgin Interac- 
tive, решившей выпус- 
тить эту игру в Европе 

в сентябре 2002 года. 

В графе «жанр» указыва- 
лось “ВРС”, а разработчи- 
ком числилась студия 
Black Isle, на чьей со- 
вести две части культо- 
вой постапокалиптичес- 
кой саги Fallout. Естест- 


венно, пошли слухи, 
что Fallout Fantasy - 
это старый добрый 
«Фол», только в фэнте- 
зи-антураже. 

Впрочем, на выставке 
ЕЗ 2002 все прояснилось. 
Оказалось, под вывеской 
Fallout Fantasy скрывалась 
ролевая игра Lionheart, 
действие которой разво- 
рачивалось в сказочном 
Средневековье. Един- 
ственной связью с Fallout 


была система создания 
персонажа S.P.E.C.1.A.L., 
которую студия Reflexive 
с благословения Black Isle 
использовала в своей иг- 
pe. Lionheart вышла летом 
2003-го, восторгов не 
вызвала и вскоре была 
всеми позабыта. 


ЛАРА КРОФТ - НА ПРОДАЖУ 


рт - 


26 апреля на онлайновом 
аукционе еВау были вы- 
ставлены уникальные ло- 
ты: шмотки Лары Крофт, 
героини серии игр Tomb 
Raider. Так издательство 
Eidos Interactive помогло 
Детскому фонду OOH соб- 
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рать деньги на обуче- 
ние бедных детишек. 
Вещи, выставленные на 
eBay, ранее носила мо- 
дель Нелл МакЭндрю 
(Nell McAndrew), испол- 
нявшая роль Лариски 
на всех игровых шоу 
с 1998 по 1999 год. 
Кстати, с этой почетной 
должности даму сняли 
за откровенную фотосес- 
сию в одном из журналов 
«для взрослых». 
На продажу были выстав- 
лены шорты мисс Крофт 
(с пометкой «Henn Mak3- 
ндрю надевала больше 40 
раз, их никогда не стира- 


ли!»), латексный топик, 
кожаные перчатки, ремень 
с большой пряжкой, сол- 
нечные очки, шерстяные 
носки и муляжи пистоле- 
тов Smith & Wesson. Стоит 
ли уточнять, что фетишис- 
ты раскупили все это доб- 
ро в счи- 
танные 


ne a 4 
1 Г. 
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Когда я на 
почте служил 
ямщиком, был 
молод, имел я си- 
ленку, на пару 
с соседом мы слепи- 
ли из подножного 
корма невиданный в 
наших средних широ- 
тах аппарат: компью- 
тер «типа Spect- 
гит». (Торои- 
дальный транс- 
форматор, на- 
мотанный 
вручную; 
самодельный 
корпус из 
стеклоткани, 
пропитанной 
эпоксидкой; шли- 
фовка, покраска 
и лакировка са- 
модельным аэ- 


рографом; клавиатура, сма- 
занная маслом для швейных 
машинок; процессор, разог- 
нанный с трех до шести ме- 
гагерц с помощью проводка, 
протянутого мимо последнего 
делителя частоты...) 
Неподалеку от нашей дерев- 
ни раскинулась «химия» (для 
самых маленьких: «химия» - 
это место, где не особо опас- 
ные заключенные работают 
без охраны). На этой самой 
«химии», рискуя девствен- 
ностью и пионерским галсту- 
ком, мы стырили прекрасную 
доску корабельной сосны 

и соорудили из нее пару 
джойстиков, которые гордо 
именовались «джойспины». 
Роль крестовины исполняла 
насаженная на дюбель 
крышка консервной банки 


из-под сельди ат- 
лантической - по 
такой смело можно 
было лупить кула- 
ком. Всякий, кто 
помнит, с какой 
скоростью ломались 
аутентичные - ки- 
тайские - джойстики, 
оценит по достоинству. 
Потом мы собирали на пус- 
тыре крапиву, сушили ее 
у бабушки на чердаке, сда- 
вали в аптеку по рупь шесть- 
десят за килограмм и ехали 

в районный центр покупать 
кассеты с играми. Ни о каких 
TR-DOS’ax в краях, где ночью 
тебе стучат в окно, и это 

с равной вероятностью сосед 
или медведь, и слыхом не 
слыхивали. Я до сих пор тол- 


ком не знаю, что это такое. 
Но два русских народных 
умельца, Лева Равикович 
и Марат Восканян, записыва- 
ли на кассеты все. 
Кассета трепетно погружалась 
в «Электронику-М» (у нее го- 
ловка легче всего выкручива- 
лась отверткой на высокие 
частоты и облегчала взаимо- 
понимание между магнитофо- 
ном и пленкой с записью 
Cannibal Island, Kendo 
Warrior Rabbit Shoot). 
Из динамика доносились зву- 
ки слаще любой музыки - 
они наверняка напомнили бы 
нам брачную песнь модема, 
подзывающего самку, да вот 
беда: о модемах мы впервые 
услышали лет через шесть; 
услышали, но не поверили. 
Одноклассники - всем клас- 
сом - ночевали у меня дома. 
Компьютер не выключался 
три дня (потому что засей- 
виться на кассету... м-да). 
За этот срок была пройдена 
Elite. Еще за неделю главный 
ботаник класса Сема Рука- 
вишников написал драйвер 
для принтера «Консул» (как 
гордо именовалась печатная 
машинка с параллельным 
интерфейсом), после чего 
его популярность среди дев- 
чачьей половины класса 
подскочила от нуля до ста 


процентов. (С легкой Семи- 
ной руки «Консул» всем же- 
лающим девочкам печатал 
портреты Микки-Мауса в АН- 
СИ-графике.) 

Вскоре мы навострились уз- 
навать игры по голосу. Вот 
грузится Earth Defence - 
так же вопил поросенок 
Васька, когда дед Митрич, 
возвращаясь с посиделок 
«а-ля фуршет на три персо- 
ны», перепутал его пятачок 
с замочной скважиной. 

А это Маа Саг$ - похожие 
трели выводили девчонки, 
когда просекли, что мы уво- 
локли из раздевалки спорт- 
зала всю их одежду... (Кста- 
ти, о девчонках. Первое 
свидание у меня на дому 
проходило так: часа три мы 
смертным боем дрались за 
джойспин, покуда с визгом 
(вылитая Vampire’s 
Empire!) не прибежала Ee 
мамаша и не уволокла чадо 
обратно в музыкальную 
школу, откуда мы, собствен- 
но, и слиняли позырить 
Adult Poker.) 

Каждая нота заветных кас- 
сет наполнялась смыслом 

и жизнью. Поэтому, когда 

в чужих телевизорах уже 
вовсю шерудили «танчики», 
мой упрямо показывал 
Haunted House. 
«Дом» грузился ми- 
нут пятнадцать, из- 
давая чарующее 
курлыканье тетере- 
вов, треск поленьев 

в печке и урчание ко- 
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тенка по кличке Аквариум 
(в ту пору я увлекался пес- 
нями Б.Г.). На четырнадца- 
той минуте включался холо- 
дильник, и загрузку прихо- 
дилось начинать по новой: 
избалованный компьютер на 
дух не переносил перепадов 
напряжения. Можете сами 
прикинуть, сколько раз 

я повторял обряд, если 
учесть, что 220 вольт и 50 
герц одновременно в нашей 
глуши были зарегистрирова- 
ны лишь однажды - когда 
райцентр посетила Индира 
Ганди, дабы возложить цве- 
ты к памятнику великого 
путешественника Афанасия 
Никитина, ходившего 


И 


за три моря и во времена 
оны открывшего Индию. 
К чему я это все рассказы- 
ваю? На форумах частенько 
мелькает что-нибудь вроде: 
«Что за радость ковыряться 
в игре о восьми цветах, ког- 
да нынешние компьютеры 
за секунду выдают такие 
сцены, на обсчет которых 
у того же “Спектрума” ушло 
бы лет девяносто?». Отве- 
чаю: сопричастность. К Са- 
мым Первым Играм. К иска- 
нию. К творчеству. К воспо- 
минаниям. К жизни, если 
хотите. И желание прожить 
ее еще разок. Если не всю, 
так хотя 6 тот удивительный 
перекур на кухне под чаек 
с лимоном и трели из 
«Электроники-М» восем- 
надцать лет назад... 
Р.5. С памятником 
А. Никитину связана од- 
на потрясающая история. 
К играм отношения не име- 
ет вовсе, но удержаться 
сил нет - расскажу. Когда 
приснопамятная Индира 
Ганди, земля ей пухом, на- 
мекнула дорогому Леониду 
Ильичу Брежневу, что хо- 
чет побывать на ро- 
дине великого 
путешествен- 
ника и по- 
стоять у па- 
мятника 
оному, 
у генсека 
едва брови 


не полиняли: тако- 
го монумента в 
природе просто не 
существовало. На 
Руси это обычное 
дело, но не суть. 
Так вот, Индиру 
три дня катали 
по Москве и 
сопредельным 
территориям, 

а на четвер- 

тый запусти- 

ли к нам. 

На крутом 

берегу в рез- 

ной ладье 

с пылу с жару 
стоял прослав- 
ленный перво- 
проходец, по-сы- 
новнему взирал 
на Волгу-матушку 
и топорщил боро- 
ду, на которой 
еще не успела 
остыть бронза. 
Умели раньше 
делать! Умели. 
Р.Р.5. Позавчера 
купил аналого- 
вый модем. Вы- 
вернул на пол- 
ную гром- 

кость. Все 

равно 

не то... 
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Уважаемая редакция! Причиной крика 
души послужила хвалебная рецензия 

в адрес российской локализации 
Medieval Il: Total War. Панегирик сопро- 
вождается коротким интервью с госпо- 
дином Морозом, руководителем отдела 
локализации «Софт Клаб», который, как 
я понял, несет прямую ответственность 
за весь этот псевдоисторический «сыр- 
бор», названный вами «лучшей рос- 
сийской локализацией 2006 года». По 
его словам, «каждое событие, геогра- 
фическое название или термин сверя- 
лись по историческим справочникам». 
Не верьте!! Я играл во все локализо- 
ванные версии игр из серии Total War, 
и каждый раз слезы наворачивались 

на глаза! Не дается локализаторам ис- 
торическая составляющая! А на при- 
влечении реальных экспертов или эко- 
номят, или просто не считают нужным 
пользоваться их услугами... Вот и ска- 
чут по полям провинции Анже «готские» 
рыцари, правят в Византии императоры 
Джоны и Миказэли, а 

в Священной Римской 
Империи германской 
нации — Чарльзы 

и Генри... Притом, что 
в русской историчес- 
кой традиции все эти 
имена собственные и 
термины давно опре- 
делены. Так, для Ви- 
зантии произношение 
имен будет не Джон и 
Микаэль, а более при- 
вычные нам — Иоанн 
и Михаил, а для германцев - не Чарльз 
и Генри, а Карл и Генрих. Не подумайте, 


DonWon 


AA THOS HPF 


210 


что я придираюсь - таких ляпов в игре 
множество! Поэтому, уважаемые госпо- 
да, прошу Вас при разборе подобных 
«шедевров» подходить не только 
с внешней стороны, оценивая качество 
звука и актерского дубляжа, но и вни- 
кать в то, что знаменитые актеры гово- 
рят своими проникновенными голоса- 
ми. Обидно, когда актер Ясулович в об- 
разе средневекового хрониста несет 
заведомую чушь! 

С уважением, Алексей Усошин 


Здравствуйте, коллега. Я, Алексей, то- 
же историк по образованию и не мень- 
ше вашего возмущен мракобесием, 
творящимся в играх. Но знаете, в чем 
кошмарность ситуации? Народу все 
равно! Знакомые, которым я переска- 
зывал ваше письмо, пожимали плечами 
и говорили: «Перевели “провинция Ан- 
же”, а надо провинция Анжу? Ну и что — 
это же всего лишь игра!». 
Что же касается локализаций, то вряд 

- ли их качество улучшится 
в ближайшее время. На «ру- 
сификацию» игры отводится 
всего несколько месяцев, и за 
это время переводчики едва 
успевают все перевести. 
О сверке каждого имени или 
географического названия 
с энциклопедией и речи не 
идет. Так что, Алексей, пере- 
ходите на фэнтези-страте- 
гии — туда византийские 
императоры не забре- 
дают. А за любовь 
к истории получите коробку 
с антивирусом Dr. Web. 


Я заядлый игрок, живу в селе, без 

интернета... Мне 28 лет, хочу иг- 

рать с людьми, а возможностей нет. 

Я пенсионер-инвалид 3 группы (ред- 

кие эпиприступы). С удовольствием 

переехал бы к заядлому геймеру или 

лучше к геймерше. Сам играю от 10 

до 20 часов в сутки. 

Кстати, а почему бы вам не замутить 

какой-нибудь пансионат для таких 

тяжелобольных геймеров, как я. Ко- 

нечно же, с оплатой жилья (мой до- 

ход - 2300 рублей в месяц). Я бы 

у вас прописался. Кто знает, может, 

вместе бы потом отстроили квартал 

геймеров. Я думаю, многие поддер- 

жали бы такой проект. 

С уважением ко всем Вам, ваш читатель 

неизвестный «747» из поселка Проточ- 
ный 


Пансионат для тяжелобольных гейме- 
ров уже «замутили» в Амстердаме. 
Правда, компьютерные игры там под 
строгим запретом, зато групповая те- 
рапия, лекарства и дискотеки - в из- 
бытке. Увы, стоит все это «удоволь- 
ствие» недешево, и, боюсь, твоей пен- 
сии не хватит. Однако, поверь на слово, 
играть по 20 часов в сутки - не есть 
хорошо. Сходи лучше в местный ДК, 
познакомься с какой-нибудь симпа- 
тичной дачницей и переселяйся к ней. 
Причем компьютер с собой лучше не 
брать. The Elder Scrolls IV: Oblivion — не 
единственная радость в жизни. 
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\ дравствуйте, «РС ИГРЫ», а в особенности Иван Гусев! Вижу вас как наяву! Захотелось мне сделать что-ни- 
3 будь, чего раньше не делала. Вот и решила я написать вам письмо. И раз уж пишу, надо ведь что-нибудь } 
) спросить. 
1) Будет ли вообще когда-нибудь Diablo 3? 
) 2) Однажды в магазине среди всяких новинок компьютерных игр я заметила диск с самым первым Silent Hill. 
Ну, посмотрела, да и поставила обратно на полку. Потом рассказала брату, дескать, видела Silent Hill! Но брат 
сказал, что эта игра только для приставки есть, а для компьютера ее не делали. Теперь вот думаю, He пригрези- \ 
К, лось ли мне? 
< Суважением, Чиффа | 
Привет, Чиффа. Как ни силился тебя представить, ничего не выходит. А когда вроде что-то начинает полу- * 
чаться, такая пошлятина в голову лезет, что из уважения к юной девушке я отвешиваю себе пощечину. Так 
| что сижу злой, с красным от оплеух лицом. | 
1) Выйдет ли когда-нибудь Diablo 3? Сама-то как думаешь? В качестве подсказки сообщу: Diablo Il packynu- 
2 ли в количестве 4 миллионов экземпляров и она является восьмой по тиражу компьютерной игрой в истории 
человечества. Так что Diablo 3 - всего лишь вопрос времени. По слухам, Blizzard North начинала разработку _ 
третьей части, но техническая демка и концепт-документы не понравились руководству компании. Студию 
закрыли, а проект решили начать с чистого листа. Надеюсь, Чиффа, я удовлетворил... тьфу ты, черт, снова } 
пощечина!.. твое любопытство. 
2) Твой брат прав: Silent Hill действительно никогда не выходила на персоналке, есть только версия для ] 
PlayStation. Однако пираты выпустили консольную игру вместе с эмулятором под видом РС-порта. Разуме- } 
ется, это контрафакт, и если доблестные милиционеры поймают тебя с ним, они с тобой сделают ТАКОЕ... Ай, 
блин! Все, конец связи. Не пиши мне больше. | 


TI рочитал в февральском номере статью «История одного подключения» и решил поведать свою историю. 
Я всегда был сторонником законности и потому купил лицензионную игру Half-Life 2. На коробке значи- 
лось: «Для установки необходим интернет». Меня это не напугало, потому что у меня был доступ к Всемирной 
паутине через модем. Инсталляция прошла успешно, затем Steam захотел интернет, и все прошло более-менее 
гладко, не считая потраченных денег за трафик. С тем же энтузиазмом через некоторое время я купил лицензи- 
онный Half-Life 2: Episode One. Тут и начались мои мучения. Такое ощущение, что Ha DVD игры не было, пото- 
му что игра грузилась через Steam безумно долго. Просидев две ночи у компьютера и потратив тысячу рублей 
на интернет, я сдался и купил игру у пиратов. Впрочем, это еще не конец. ТТрошло несколько месяцев, я обза- 
велся путевым соединением с интернетом, и мой сын захотел поиграть в сетевую Counter-Strike. Никаких 
проблем, сказал я, ведь у нас есть лицензионная версия игры. Tlocne установки игры Steam запросил код и, 
к своему удивлению, я обнаружил, что не могу загрузить игру, так как данный код используется другим соеди- 
нением. Я воспользовался услугой восстановления старого соединения, получил на свою почту имя и вместо 
забытого пароля - какой-то дурацкий секретный вопрос: «Кто в детстве был моим героем». Вы знаете, я не 
помню, что написал тогда, но до сих пор этот вопрос ставит меня в тупик. В отчаянии я звоню в «Буку» с 
просьбой о помощи, но там мне хладнокровно говорят: «Вспоминайте пароль». 
В общем, как это ни прискорбно, компания Valve сама подталкивает меня идти к пиратам. 

Алексей К. 


Да, надо признать, Valve перемудрила со своим Steam. 
Мы полностью поддерживаем борьбу с пиратами, но 
геймеры не должны страдать от того, что кто-то «пе- 
ребдел». Кстати, в свое время Ассоциация потребите- 
лей Германии предъявила претензии к Valve Software. 
Немцев не устроил тот факт, что на коробке второй 
«Халфы» указание о необходимости интернет-соеди- 
нения занесено в раздел «прочие требования», а зна- 
чит, потребитель может ошибочно посчитать, что для 
игры не обязательно выходить в онлайн. Valve при- 
шлось изменить дизайн упаковки, дабы больше не 
вводить геймеров в заблуждение. Может, и русским 
пора подать коллективный иск? Настрадались же! 
Кстати, Алексей, мне до жути интересно, кто же 

в детстве был вашим героем. Судя по тому, что ваш 
сын уже дорос до Counter-Strike, вам лет тридцать 
пять — сорок. Ну и от кого фанатели в 70-х — 80-х 
годах прошлого века? От Бельмондо? Чебурашки? 
Фиделя Кастро? Если вспомните ответ на секретный 
вопрос, напишите нам, пожалуйста. 


м BORCE Ты 
НЕ ГЕРОЙ | 
МЕНЯ ВОЛЬШЕ 
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\ Всевышняя Редакция самого лучшего журнала во всем мире! Сегодня ночью ко мне явились ино- 
O планетяне. Сначала я увидел зеленый свет в окне, потом они забрались ко мне в комнату И ВКЛЮЧиИ- 
ли компьютер. Начали играть, естественно, в Ргеу, и им не понравились тамошние инопланетяне - 
в смысле, как их изобразили разработчики. Внимание - вопрос: может ли такая крутая игра привести 
к межпланетному конфликту? И кто это были: марсиане или кто-то из других галактик? 
Навеки ваш bender. 


mune 6 6 6 6 000 0 08! 


Bender, нет ничего зазорного в том, нии 
id ,o eee eee = 
чтобы обратиться к психотерапевту. am gor BAM. 


Хороший врач никогда не станет 
принуждать к медикаментозному | 
лечению и наверняка попытается | 
решить проблему без срочной гос- я 
питализации. Вся редакция «РС х 
ИГР», к примеру, регулярно проходит х 
х 
я 
я 
х 


профосмотр. В прошлом году глав- 
pega Ларичкина лечили от Heroes of 
Might and Magic У, зама Бузенкова 
чудом спасли от бесшумного убийцы 
47-го, а меня, Ваньку Гусева, долго 
выманивали из Аркадии — одного из 
миров, показанных в Dreamfall: The 
Longest Journey. Говорю тебе, совре- 
менная медицина творит чудеса! 
Кстати, пострадавших от воздействия 
Ргеу во всех поликлиниках принимают 
без очереди. Врачи понимают: бедо- 
лаг, пытающихся бегать по потолкам, 
надо спасать немедленно. 


орошего времени суток, всенародно любимая редакция журнала «РС ИГРЫ». Что за произвол творится 
X в стране? Недавно выезжал за границу и вечером, включив телевизор, я неоднократно видел рекламу 
игр. Почему в нашей с вами России так не делают? Неужели наши разработчики, издатели, локализаторы 
(или кто там этим занимается) такие тупые? Ведь реклама на телевидении - это замечательный способ \ 
пиара продукта! ТТредставьте: смотрит телик какой-нибудь молодой геймер, не читающий такого замеча- 
тельного издания, как «РС ИГРЫ», и видит рекламу игры. И в следующий раз, зайдя в магазин, он, возмож- 
но, купит отрекламированную игру. Пожалуйста, просветите меня. , 
St@lin 


Ну, здравствуй, Иосиф Виссарионович. Мы поделились твоей идеей со всеми разработчиками, издателями 

и локализаторами, которых знаем (поверь, их немало), и получили от всех примерно один ответ: «Господи, 

какие же мы идиоты! Зачем тратить деньги на рекламу в журналах, когда есть телевидение?! Как же мы 

сами раньше не додумались!? Спасибо мудрому Сталину - подсказал». Ребята тут же связались с реклам- 

ными службами центральных телеканалов и пригорюнились. Оказалось, пятисекундный ролик на Первом 

канале, который покажут в четыре часа утра, стоит значительно больше, чем любая страница в «РС ИГ- 

РАХ». И даже не просто значительно, а значительно-значительно-значительно. 

Спросишь, почему западные издатели могут себе позволить рекламу на ТВ, а наши нет? Ответ прост: за 

бугром воротилы игровой индустрии зарабатывают значительно больше, чем в твоей родной стране. И да- \ 
же не просто значительно, а значительно-значительно-значительно. К примеру, Halo 2 заграбастал 100 | 
миллионов долларов в первый день продаж. На отчизне же о таких результатах пока могут только меч- : 
тать, и то очень робко. 

Впрочем, и у нас есть кое-какие подвижки. К примеру, недавно компании Gaijin Entertainment и «1C» за- 

казали профессиональной рекламной фирме промо-ролик гоночной аркады «Адреналин 2: Час Пик». 

С середины марта его показывают в кинотеатрах страны - такое в России впервые. Глядишь, потихоньку 

игры и до телека доберутся, и ролики шутеров и ВРС станут таким же привычным явлением, как реклама 

стиральных порошков и лапши быстрого приготовления. 

Кстати, St@lin, тебя разыскивают обозленные локализаторы. Ты в своем письме неосторожно назвал их 

тупыми, а они к рекламе игр практически не имеют отношения. Так что берегись: поймают — побьют. 
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in риветствую! Пиратские игры я никогда He покупал, брал только лицензию. 
Но вот что меня весьма огорчает: лицензионная Windows и прочее лицензи- 
онное программное обеспечение стоит весьма дорого. А мне жаль денег, ведь я 
вполне доволен своей пиратской версией «Винды», благо на ней идут лицензи- 
онные игры. Купив январский номер «РС ИГР», пытался поставить 7-ю версию 
Internet Explorer и Windows Media Player 11. Hy, как вы, наверное, догадались, 
мне написали, что у меня пиратская версия Windows. Я, конечно, понимаю, что 
надо бороться с пиратами, но не менять же мне ОС на лицензионную ради двух 
программ! Уважаемая редакция, нельзя ли как-то позаботиться о нас, преданных 
поклонниках лицензированных игр, не имеющих лицензионную ОС? 

Виктор Любимов 


Виктор, спешим тебя обрадовать — мы переслали письмо в специальное под- 
разделение компании Microsoft. Нам ответили, что в ближайшее время с тобой ~ 
свяжутся... хм-М... адвокаты корпорации и сообщат, когда и куда приходить 

в суд. Компьютер с пиратской Windows изымут на время следствия и вряд ли 
потом вернут. Но не все так плохо — если ты несовершеннолетний, тюремное 
заключение тебе не грозит! 

Родителей, конечно, оштрафуют в размере их годовой зарплаты и привлекут 

к пожизненным исправительным работам на благо США. Придется поголодать, 
продать квартиру и переехать в один из кварталов Нью-Йорка, где проживают 
чернокожие наркодельцы. Но это ведь пустяки! Главное — неоценимый опыт 
общения с великой Microsoft, который ты приобретешь! 

Кстати, Виктор, свет не сошелся клином на Internet Explorer и Windows Media | 
Player. Уверяем, есть гораздо более удобные (и совершенно бесплатные) веб- 
браузеры и проигрыватели музыки и видео. Mozilla Firefox, например, или, ска- 
жем, Light Alloy. 

Последний совет: не отвечай на телефонные звонки и не открывай никому 
дверь! Особенно соседям и одноклассникам. Почуяв, что запахло жареным, 
они сдадут тебя буржуям с потрохами. Кроме того, съезди в паспортный стол и 
поменяй имя на Эдуард или Бахтияр. Купи охотничье ружье, пару коробок с 
патронами, двенадцать банок тушенки и противогаз (на случай, если будут вы- 
куривать газом). В общем, уйди на пару месяцев в глухое подполье - авось, все 
обойдется. 


Здравствуйте, глубоко уважаемая редакция... 


дравствуйте, глубоко уважаемая редакция. Пишу вам в первый раз, но читаю уже 
3} давно. У меня накопилось много вопросов относительно игр, их разработчиков 

и прочего. Вот несколько из них: 

1. Известно ли что-нибудь о Black & White 3? 

2. Известно ли, какое железо будет требовать Crysis? 

3. В одном из номеров я прочитал, что Питер Молине перекочевал в Microsoft, как 

он поживает? 

4. Почему у разработчиков игр нет «синдрома отличника»? Ведь теоретически мож- 
но создать идеальную игру с идеальными графикой, геймплеем, сюжетом... 

С уважением, КООГЕВ 


) Давеча созванивался с Молине. «Как жизнь, Питер?» — спрашиваю. «А знаешь, не 
жалуюсь, — отвечает гуру. — У меня хорошая зарплата, большой дом, интересная ра- 
бота и жена-фотомодель. Чего, собственно, Ваня, и тебе желаю». В общем, разговор 
не заладился... Про Black & White 3 я как-то забыл спросить, но, судя по очень сред- 
ним коммерческим результатам, показанным второй частью, особо на нее рассчи- 

В тывать не стоит. 

Если верить словам Севата Йерли (Cevat Yerli), исполнительного директора немец- 
кой студии Crytek, оптимизация Crysis проходила с использованием черной магии, 

и для достаточно комфортной игры сгодится компьютер двухлетней давности. 1 

Что же касается идеальной игры, то тут ты, KOOLER, глупость сморозил. Тебе вот ка- 

кие девушки нравятся? Высокие и стройные? А нашему редактору Павлу Демину — 

низенькие и толстощекие. Идеал у каждого свой, и он в принципе недостижим. В иг- | 

ровой индустрии есть только одна контора, страдающая «синдромом отличника» — ( 
3D Realms, но ее Duke Nukem Forever, боюсь, увидят только наши правнуки. 


Я тут недавно размышлял... 
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САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ВОПРОСЫ ФОРУМА 


http://forum.gameland.ru 
Ay СПРАШИВАЕТ ЧИТАТЕЛЬ 


От чего зависит дата выхода жур- 
нала? To он выходит 25 числа, а то 371... 


© ОТВЕЧАЕТ РЕДАКЦИЯ 
Обычно номер появляется по сре- 
дам в последних числах месяца (мартовс- 
кий — в конце февраля и так далее). Иног- 
да даты выхода сдвигаются — например, 
из-за новогодних праздников. 


A СПРАШИВАЕТ ЧИТАТЕЛЬ 


Почему бы в честь 8 марта вам не 
сделать пару маек? Например, Гламурная 
Геймерша (с главной героиней Resident Evil 
4) и МЕСА-геймерша (Лара Крофт). Я бы 
своей девушке купил такую. 


© ОТВЕЧАЕТ РЕДАКЦИЯ 


Нам часто поступают от читателей 
неожиданные предложения: продюсиро- 
вать игру, выпускать майки или всем со- 
ставом редакции выпить яду. Друзья, на- 
поминаем, мы делаем журнал! То есть: иг- 
раем, пишем статьи и снимаем скриншоты. 


Ay СПРАШИВАЕТ ЧИТАТЕЛЬ 


Может, мой вопрос покажется глу- 
пым, но уж очень интересно узнать. Отно- 
сительно недавно Уве Болл избивал не- 
счастных журналистов на боксерском 
ринге. Готов ли кто-нибудь из редакции 
«РС ИГР», если бы так случилось, выйти 
на ринг против этого неугомонного немца? 


© ОТВЕЧАЕТ РЕДАКЦИЯ 


«Легко!» — ответил на форуме за- 
меститель главного редактора Михаил 
Бузенков. Спешим заметить, что на этот 
раз мнение редакции не совпадает с мне- 
нием отдельного ее представителя. Поче- 
му? Да потому, что немецкий трэш-ре- 
жиссер Уве Болл в молодости професси- 
онально занимался боксом. А мы - нет! 


CO HABONIEBIIEM 


Почему He выпускают по-настоящему страшные игры? 
Играет ли редакция на приставках? 
Будет ли продолжение Dreamfall: The Longest Journey? 


1214] 


Почему не выпускают по-настоя- 

щему страшные игры? Doom 3 хо- 

роший шутер, но не более. Вы го- 
ворите, Call of Cthulhu: Dark Corners of 
the Earth - одна из самых страшных 
игр. Я ее прошел, но зацепили только 
пара моментов. Посоветуйте что-ни- 
будь из вышедших или готовящихся 
квыходу проектов. 

Алекс 


== и в 95 — м | 
Resident Evil теперь и наРС. 


У разных людей свои представле- 
| ния о страхе. Одних бросает в 
ш дрожь от Doom 3, других пугает 
девочка из F.E.A.R., третьим не по се- 
бе от гнетущей обстановки в Call of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth. 
Поэтому так просто сказать, что вот эта 
игра тебя доведет до седых волос, мы 


не можем. Попробуй Alone т the 
Dark: The New Nightmare (детище 
Infogrames вышло в России nog Ha- 
званием «Alone in the Dark 4: По ту 
сторону кошмара»), Silent Hill 4: 
The Room или Clive Barker’s Un- 
dying - проекты хоть и не самые HO- 
вые, но они того стоят. Из свежего мо- 
жем порекомендовать Resident Evil 4. 
Кстати, вот тебе еще один бесплатный 
совет: играй ночью! Страх в темное 
время суток усиливается. 


P= = = = = = 
Silent НИ!‘4: The Room 
|| напугает koro угодно. || 


9х Меня давно мучает один вопрос. 
Я часто вижу, как люди подписы- 
ваются, используя “aka”? Но что 
это за «ака» такая, мне невдомек. 
Просветите. 
Nbs 


“Aka” (англ. - also known as) ис- 
|| пользуется для указания альтер- 
Mi  нативного имени, часто - ника. 
К примеру, если Иван Звездунов пи- 
шет «аКа Крутой перец», то он хочет 
сказать, что в некоторых кругах его 
знают именно под этим прозвищем. 


Здравствуй, дорогая редакция! 

_@) Уменя к вам коварный вопросик. 

о Мне 22 с половиной года, игровой 
стаж - 15 лет, образование - режиссер, 
работаю на телевидении, но душа к не- 
му не лежит. На работе часто рублюсь 
в любимые игры и делаю лица футбо- 
листов для Pro Evolution Soccer. У меня 
даже свой сайт есть - astaare.ucoz.ru. 
Друг доже предлагал создать собствен- 
ный футсим, но вдвоем у нас вряд ли 
что-то получится. Давно мечтаю по- 
пасть в игровую индустрию. Где, как 
и когда это можно сделать? Вы об этом 
совсем не пишите... У вас есть дневники 
разработчиков, есть интервью... А о том, 
куда идти новичкам - ни слова. Я ду- 
маю, этот вопрос интересует многих. 

Astaare 


|| На самом деле мы пишем и об 


этом. В №12(24) мы рассказывали 
шо том, как стать разработчиком 
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/© НАБОЛЕВШЕМ// 


компьютерных игр. Да и пару номеров 
назад в рубрике эта тема поднималась. 
Способов попасть в игровую индуст- 
рию - уйма. У наших компаний всегда 
есть много вакансий - от тестеров 

и РВ-менеджеров до программистов 

и тех же 3D-mogennepos. Прямо с ули- 
цы угодить в офис ведущей россий- 
ской студии, конечно, непросто, но 

с такими-то талантами (работы на сай- 
те весьма неплохи) и образованием 

у тебя есть все шансы. Да и получен- 
ным по специальности знаниям можно 
найти применение в сфере электрон- 
ных развлечений. Так что дерзай! 
Кстати, помимо непосредственного 
трудоустройства в компанию, в игро- 
вую индустрию можно попасть иначе. 
Например, в начале года компания 
Vogster Entertainment проводила 
конкурс геймдизайна (www.vogster- 
awards.com) с внушительным денеж- 
ным призом и заманчивым контрактом 
для победителя. 

Да и для молодых амбициозных ко- 
манд созданы все условия. Ежегодно 
на Конференции Разработчиков Компь- 
ютерных Игр начинающие девелоперы 
представляют свои незаконченные тво- 
рения на «Ярмарке проектов». 


Портируют ли Devil May Cry 4 
Ha PC? 
Anekc 


Ода КрасотудАьгувидим 
Ра ЭКРаНох,своих°монИ Хы 
покачеизвестно. 


Четвертую часть Devil May Cry 

разрабатывают специально для 

PlayStation 3 (релиз намечен Ha 
лето 2007 года). О переносе игры на 
РС пока ничего не известно. 


В #8(32) Иван Гусев писал, как 
ему, бедняге, тяжело искать 
«флэшки». Цитирую: «времени 
сжирают почище пятых "Героев“». 
Но если посмотреть на скриншоты, то 
видно, что поиск он начал в 4:29, a за- 
кончил в 4:48. То есть нашел эти са- 
мые «флэшки» за 19 минут. Неужели 
в НоММ У он играет и того меньше? 
Nbs 


Мы оценили твои математические 


способности, Nbs, но ты допустил 
небольшой просчет. Ты правиль- 
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В отчаянном поиске «флэшек» 
Гусев\забыл не только 
ИРОЛИЯТЬХ «Героев». 


но заметил, что Гусев начал поиски 
в 4:29, а закончил в 4:48, но не 
учел, что это разные дни. На самом 
деле Ваня не ел и не спал трое суток 
и самозабвенно трудился на благо 
журнала. И даже про «Героев» при- 
шлось на время забыть... 


Здравствуйте, уважаемая редакция 

«РС ИГР». Я читаю журнал номера 

так с четвертого. И заметил кое- 
что лично для меня непонятное. ТТоче- 
му вы достаточно регулярно упоминае- 
Te о так называемой вражде «компью- 
терщиков» и «приставочников»? Я, ко- 
нечно, не могу провести серьезный со- 
цопрос на эту тему, но, судя по моим 
друзьям, могу смело сказать: никакой 
вражды-то и нет. 

Дмитрий <favarit> Савкин 


Редакция 

«РС ИГР» 

играет 

не только 
на PC, 


На самом деле, Дима, ты абсолют- 

но прав. Просто есть те, кто игра- 

ет сугубо на РС, и те, кто делает 
это только на приставках. Но таких уж 
ярых приверженцев какой-то одной 
платформы на самом деле не так уж 
и много. Мы, как сотрудники журнала 
о компьютерных играх, конечно, счи- 
таем, что РС - круче. Но отдаем себе 
отчет, что и на приставках не меньше 
(а может, даже и больше) классных 
игр. Иначе не стали бы приобретать 
PS2. А она есть практически у каждого 
сотрудника редакции. 


В нашем городе ваш журнал стоит 
дороже всех других игровых из- 
даний. 220 рублей - это знак каче- 
ства или просто продавцы такие наг- 
лые? Есть на них управа? 
№5 


На самом деле хитрые продавцы 

уже давно смекнули, что наш 

журнал - самый правильный. Они 
завышают цену и охотно наживаются 
на доверчивости некоторых читателей. 
Можно сделать недобросовестным тор- 
гашам устное замечание, но, скорее 
всего, должного эффекта оно не возы- 
меет. Выход: оформить подписку. По 
почте ты сможешь получать журнал по 
более разумной цене. 


Я не так давно прошел Dreamfall: 

The Longest Journey и просто 

влюбился в эту игру. Скажите, по- 
чему она удостоилась оценки лишь в 
7.5 баллов? Мне кажется, она заслужи- 
вает большего! Я также слышол, что это 
еще не конец истории. Когда выйдет 
продолжение? 

Максим 


На самом деле в творение гени- 

ального Рагнара Торнквиста 

(Ragnar Tornquist) влюблено пол- 
редакции. Для Ивана Гусева это глав- 
ный хит 2006 года. Да и Андрею Пер- 
вому, автору рецензии, оно пришлось 
по душе. Dreamfall - это великолеп- 
ная, красивейшая история, но как иг- 
ра вторая часть The Longest Journey 
несколько примитивна. Именно поэто- 
му мы ей поставили 7.5 баллов. 
Что касается продолжения, то в нача- 
ле марта Funcom наконец сделала 
официальное заявление о судьбе се- 
рии. Третья часть, которая уже полу- 
чила название Dreamfall Chapters, 
будет поделена на эпизоды. А рас- 
пространением игры займется онлай- 
новая служба норвежской конторы. 
Впоследствии, конечно, выйдет и ко- 
робочное издание. Правда, новая 
встреча с героями Dreamfall состоится 
нескоро. Выход первого эпизода за- 
планирован на 2009 год. 
Кстати, Рагнар Торнквист, дизайнер 
и сценарист серии, уже всерьез поду- 
мывает об онлайновой игре в мире 
The Longest Journey. 


rr 


KOHKYP 


dl 


АСТОЯЩИЙ 
С г ЛКЕР ВОПРОСЫ 


1. Кто исполнил глав- 
ную роль в фильме 
«Сталкер» Андрея 
Тарковского, который 
сотрудники GSC Game 
World называют од- 
ним из источников 
вдохновения для 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow 
of Chernobyl? 

а) Олег Янковский 

6) Иннокентий Смокту- 
НовСкий 

в) Александр Кайданов- 
ский 

д) Семен Фарада 


2. В мае 2002 года ко- 
манда, трудившаяся 
над S.T.A.L.K.E.R.: 
Oblivion Lost, насчиты- 
Basia: 

a) 45 человек 

6) 30 человек 

в) 5 человек 
Г) 13 человек 


3. Когда студия GSC 
Game World 
открыла официальный 
сайт S.T.A.L.K.E.R.? 
а) в мае 2003 года 

6) в ноябре 2001 года 
в) в январе 2004 года 
г) в октябре 2002 года 


4. В октябре 2006 года 
продюсер 
S.T.A.L.K.E.R. Дин 
Шарп (Dean Sharpe) 
главной причиной 
постоянных задержек 
выхода игры назвал... 
а) погоню за красивой 
«картинкой» 

6) чрезмерную амбици- 
озность проекта 

в) лень разработчиков 

г) фэнов игры, докучаю- 
щих своими 

советами 


Чуть больше года назад сплетники напугали нас 
«информацией из.достоверных источников» о TOM, 
что проект $.Т.А.Ё.К.Е.В.: Shadow of Chernobyl 
закрыт и никогда не увидит свет. 

К счастью, слухи не подтвердились, и вот наконец 
долгожданная игра добралась до прилавков магазинов. 
Чтобы достойно отпраздновать это торжественное 
событие, мы предлагаем тебе поучаствовать 

в конкурсе «Настоящий Сталкер», главный приз 
которого - видеокарта MSI X1600XT. 

Выбери правильные варианты ответов на вопросы 

и отправь их по адресу 101000, Москва, Главпочтамт, 
а/я 652, «РС ИГРЫ» или же электронной почтой 


на stalker@pc-games.ru до 1-го мая. Желаем удачи! 


pF FO PU — 


5. Официальный сло- 
rau S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl, 
используемый запад- 
ным издателем игры, 
компанией ТНО, в рек- 
ламе и промо-роли- 
ках, звучит так: 

a) Man Made Hell 

6) Hell Made Man 

B) Made in Hell 
r) Hell Hell Hell 


| | 
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Не секрет, что большую часть отечественных игр 
разработчики делают на коленках в обеденный 
перерыв. Затем наступает черед рекламщиков. 
Наобещав золотые горы, они втюхивают адские 
творения покупателям. Наверняка и ты хотя бы 
разок попался на их удочку. 

Не горюй! Теперь ты можешь расквитаться 

с неумехами. Пришли нам до 1-го мая скриншот 
с самыми вопиющими дизайнерскими ошибками 
и получи приз - видеокарту PowerColor X1650 
Pro (256Mb GDDR3 / 128bit, Соге/Метогу Speed 
600MHz / 700MHZz x 2). 

Адрес у нашей небесной канцелярии остался 


прежний: shot@pc-games.ru. — 
ОС 


КОНКУРС 


(SOmes away "| 


Несколько месяцев назад в нашем жур- 
нале проводился конкурс по онлайно- 
вой RPG EverQuest IT: требовалось 
составить забавный комикс из игровых 
скриншотов. Креатива хватало, однако, 
как ни крути, творчество участников 
было ограничено одним условием (не 
особо удачным, как мы потом поняли) - 
картинки следовало выбирать исключи- 
тельно из выложенного на диск архива. 
Теперь мы запускаем аналогичный кон- 
курс по суперхиту World of Warcraft, 
но с небольшим изменением: твою фан- 
тазию ничто не ограничивает! И подпи- 
си, и скриншоты ты делаешь сам. По- 
нятное дело, и те, и другие должны 
быть прикольными. Крайне желательно, 
используя Photoshop или другие npor- 
раммы, аккуратно «наложить» реплики 
персонажей на картинки, как в обыч- 
ных комиксах. Впрочем, это не обяза- 
тельное условие, однако у старатель- 
ных участников больше шансов выиг- 
рать. А вот делать «страницу» с изоб- 
ражениями не надо: просто назначай 
файлам названия типа “1.jpg”, “2.jpg”, 
чтобы нам была понятна очередность. 
История должна состоять минимум из 
трех, максимум из 10 «слайдов». Дабы 
понять, что мы от тебя хотим, взгляни 
на коротенький комикс, подготовлен- 
ный умельцами с известного западного 
сайта батезру.сот. 

Файлы перед отправкой запакуй в ар- 
хив, и шли их нам на почтовый ящик 
wowcomix@pc-games.ru 

до 1 мая включительно. 


А теперь о самом главном! Автор лучшей 
работы получит коллекционное издание 
World of Warcraft: The Burning 
Crusade (в коробке полно бонусов для 
истинных фанатов), футболку и тесемку 
для мобильного телефона с символикой 
игры. Еще четырем участникам доста- 
нутся поощрительные призы - фирмен- 
ные футболка и тесемка. 


Второй тур конкурса 
OT арт-ди ректора 


Наш кровожадный арт-директор Евгений Сныткин продолжает расчленять 
неизвестного персонажа, который еще жив, хотя и без ног, и пытается удрать. 

Но ничего, с каждым месяцем шансов уцелеть у него все меньше. Ведь последней 
на корешке нашего журнала появится его голова. Ты уже угадал имя бедняги? 
Если нет, торопись! Призы за сообразительность получат лишь трое участников. 
Им достанется бесплатная подписка на Правильный! 

Верные ответы нужно отправлять не в милицию, хотя можно и туда, а по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» или на электронный почтовый 


ящик: art-dir@pc-games.ru. 


У нашего с тобой журнала скоро наступит 
второе рождение. Преобразятся рубрики, по- 
хорошеет дизайн (хотя, казалось бы, куда 
уж лучше?!). В связи с этим знаменательным 
событием мы объявляем конкурс на лучшие 
названия уже существующих разделов. Тре- 
бования к названиям рубрик следующие: 
они должны быть емкими и содер- 
жательными. Например, пред- 
ложение переименовать 


ИГРЫ 
И и 


«О наболевшем» в «Палату номер 6» нам 
точно не понравится. Поэтому, прежде чем 
писать, хорошенько подумай, а оценят ли 
твою задумку остальные читатели. Ведь 
журнал покупают тысячи геймеров! 
Победители, то есть те участники, идеи ко- 
торых мы примем на вооружение, будут 
бесплатно получать Правильный целых пол- 
года. Если же кто-нибудь умудрится приду- 
мать сразу два великолепных заголовка, то 
годовая подписка ему обеспечена. 

Свои варианты присылай по уже известному 
адресу нашей дорогой редакции: 101000, 
Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» 
или же на электронную почту: 


rubrika@pc-games.ru 


Конкурс продлится до 25 апреля. 


alll 
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`ПРИЗОВО 


КРОССВОРД 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 


1. Warrior, Rogue и ... - 
кого еще не хватает в 
классической троице 
КРС-героев? 

2. Культовый экшен от 
Shiny про снайпера 
Курта, шестилапого пса 
Макса и доктора. 

4. Жанровая принад- 
лежность Septerra 
Core, серий Ета! 
Fantasy и Grandia. 

6. Создатели «Звезд- 
ного наследия» (одно 
из слов названия). 

9. Один из крупнейших 
немецких издателей. 
11. Стервозная дамочка 
из GTA: San Andreas, 
занимающаяся плани- 
рованием ограблений. 
12. Удачный клон Аде 
of Empires от Big Huge 
Games (аббревиатура). 
14. Популярная серия 
экшенов про Вторую 
мировую от Electronic 
Arts (аббревиатура). 
17. Крупнейший город 
в первом Fallout. 

19. Shogun, Medieval, 
Rome - стратегии из 
одной серии. Какой? 
(ответ вписать слитно). 
20. Бот «египетского 
происхождения» из 
Unreal Tournament 
2004. 

272, SBN REE = ONY 
из районов GTA: San 
Andreas. 

25. Профессор гарвард- 
ского университета 

из адвенчуры 

The Da Vinci Code. 

27. Е #¥#¥*KKRK — 
«бюджетный» Max 
Payne про борьбу 

с наркомафией. 

30. Человек, распрост- 
раняющий контрафакт- 
ные диски. 

32. Представители это- 
го КРС-класса прежде 
всего полагаются на 
собственную ловкость 
и верный лук. 

33. Мах Payne 2: The 
**** of Max Payne. 
35. Управляемый 
компьютером персонаж 


Традиционный 
кроссворд 


«PC ИГР»на игровую 
тематику. Среди отгадавших ключевое 
слово будут разыграны новинки 

от компании «1С». У асов, ответивших 
на все вопросы, есть шанс получить 
суперприз. Кроссворд полностью 
составлен на английском языке. 


в мультиплеере экше- 
нов, симулирующий 
деятельность челове- 
ка-игрока. 

36. Превосходная «ле- 
талка» 2000 г. от 
Paradox Entertaiment, 
в которой нужно пило- 
тировать игрушечные 
самолеты (одно из слов 
названия). 

40. Страна, в которой 
проживает наибольшее 
количество голд-фар- 
меров - ММОВРС-гей- 
меров, делающих 
деньги на добыче 

и продаже виртуаль- 
ной валюты. 

41. Серия великолеп- 
ных фэнтезийных по- 
шаговых стратегий от 
Triumph Studios. (аб- 
бревиатура). 

42. Спутник Марса, на 
котором разворачива- 
лись события первого 
Doom. 

43. Серия градострои- 
тельных симуляторов, 
в которых нам предло- 
жено обустраивать ан- 
тичные города. 

46. **** Empire - 
отличная КРС от 
BioWare, недавно 
портированная с Xbox 
на РС. 

47. Известнейшая ро- 
левая сага от 
Bethesda Softworks 
(аббревиатура). 

48. Могущественная 

и зловещая корпорация 
из Doom. 

49. Распространенный 
в 90-х годах способ 
шифрования слов в ин- 
тернете: символы пе- 
реставляют местами, 
слова дополняются 
причудливыми морфе- 
мами, буквы заменяют- 
ся цифрами. 

50. Анимешный экшен 
1998 г. от Monolith 
Productions, в котором 
мы управляли то чело- 
веком, то большим бое- 
вым роботом. 

51. Ролевая система 
Fallout. 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 


1. Компания, ответ- 
ственная за Halo, Xbox 
и Windows. 

3. Популярный мод для 
Half-Life (а позже - 

и для Half-Life 2) про 
Вторую мировую войну 
(аббревиатура). 

5. Эх, что-то нас все на 
«халву» тянет... Назови 
имя таинственного му- 
жика с дипломатом из 
обеих частей игры. 

6. Показатель усталос- 
ти персонажа. 

7. Достойный ответ 
Konami серии FIFA. 

8. Неплохой шутер 1998 
года от Ritual 
Entertainment. Его 
сиквел вышел в про- 
шлом году и не снискал 
особого успеха. 

10. ЖЖЖЖЖжЖжЖх, 
Revolutions - глобаль- 
ная стратегия от 
Paradox Interactive. 

11. За эту прекрасную 
девушку мы начинаем 
прохождение 
Dreamfall (фамилия). 
13. Провальное ответв- 
ление квестового сери- 
ana Myst (одно из слов 
названия). 

15. Предшественник 
адвенчуры Dreamfall 
(аббревиатура). 

16. Пистолет-пулемет 
из Shellshock Nam’‘67. 
17. Деятельность этой 
опасной организации 
подрывала Кейт Арчер 


из № Опе Шуе 
Forever. 

18. Разработчики футу- 
ристической аркадной 
гонки «Тормозилки» 
(2004 г.). 

21. Тип «контров» 

в Counter-Strike. 

23. Хомячок Минска 

из Baldur's Gate. 

24. В «Героях» pacno- 
ложение этого артефак- 
та отмечалось на специ- 
альной карте-мозаике. 
26. В этом краю проис- 
ходят события адд-она 
к первому Випдеоп 
Siege. 

27 АО Мар» 
ка машин, присутствую- 
щих во многих аркад- 
ных автосимуляторах, 

в том числе и в Need 
for Speed Carbon. 

28. Имя создателя 3a- 
мечательной вселенной 
Discworld. 

29. Создатели посред- 
ственного тайкуна ОЙ 
Тусооп 2 (в России из- 
вестен как «Нефтяной 
магнат 2»). 

30. В ММОВРС этим 
сокращением обознача- 
ют тех, кто специали- 
зируется на убийстве 
персонажей, управляе- 
МЫХ ЛЮДЬМИ. 


31. Красивый шутер 

от Monolith Productions 
(2005 r.). B Hero c yno- 
ением играл даже наш 
привереда-главред. 
34. Имя главной зло- 
дейки из Tomb Raider: 
Legend. 

37. Широко используе- 
мая в интернете аббре- 
виатура, имеющая зна- 
чение «по моему 
скромному мнению». 
38. Симпатичная кон- 
сольная ВРС от Питера 
Молине, объявившаяся 
на персоналках лишь 

к концу 2005 года. 

39. **жж** Hill, 
жжжжжх Hunter, 
ЖЖЖЖЖх Storm... 

40. Популярная прог- 
рамма - база читов, ох- 
ватывающая большин- 
ство известных РС-игр. 
44. За артефактами 

в виде этого древне- 
египетского символа 
мы охотились 

в Serious Sam. 

45. Имя главного героя 
Chaos Legion. 

46. Имя мисс Вален- 
тайн из Resident Evil. 
47. Имперский космо- 
лет с двумя ионными 
двигателями из «Звезд- 
ных Войн». 


а И ПИСАТЬ 


Ответы принимаются по электронной почте 
crossword_40@pc-games.ru, а также обычной почтой по 
адресу: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» 
(укажи на конверте слово «КРОССВОРД»). ВНИМАНИЕ! 
Конкурс продлится до 1 мая 2007 года включительно. 
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Случилось страшное. Во время подсчета голосов 
в конкурсе мы допустили 
несколько непростительных ошибок. А потому 
спешим исправиться. 

В первом туре правильный ответ на третий 
вопрос в графе «Технологий» - СР/М. 

В следующем этапе обрати внимание на второй 
вопрос в той же графе. Компания Microsoft 
основана в 1975 году. Третья (и последняя) 
ошибка притаилась в заключительном туре. 
Первая программа, разработанная компанией 
Microsoft, - Altair Basic. 

После пересчета голосов оказалось, что призы 
помимо указанной в прошлом номере «сотни» 
получат из Тулы и 
жительница Пензы 

Также тр3-плеер достанется форумчанину п 


‚ указавшему нам на ошибки. 
Приносим свои извинения. 


cb бы, столько лет прош- 

о времен триумфа Jagged 
Alliance, а ведь до сих пор 
омнит игровой народ велико- 


в яблочко 86 человек. 

‹тически каждый 

Вильно ответил на 

рса, посвященно- 

о анонсированному 

ту Jagged Alliance 3. 

Лотерея выбрала самого удач- 

ливого: видеокарту Asustek 

_ EAX1950XTX HTVDP 

мы отправляем ДМИТРИЮ 
МАКАРЕНКО 


04 / АПРЕЛЬ / 2007 


О-хо-хо! Вынуждены констатировать неприятный 
факт: в конкурсе «Кругом война» победителей 
нет! Нам прислали около сотни работ - 
большинство из них ну никак нельзя было 
вывесить в музее, особенно на почетное место 
(а именно это было главным критерием). Однако 
пара зрелищных картинок все-таки 
обнаружилась. Да вот только они оказались 
официальными скриншотами, давно 
«вывешенными» в Сети (одну из таких «работ» 
мы приводим в качестве примера). Более того, 
некоторые читатели прислали нам не снимки 

из игр, а... архивные фотографии. Это вообще 
никуда не годится! 

На всякий случай повторим главное правило 
«META-BESTSHOT»: к рассмотрению принимаются 
только УНИКАЛЬНЫЕ СКРИНШОТЫ, 
СДЕЛАННЫЕ УЧАСТНИКАМИ КОНКУРСА. 

В общем, мы предоставляем тебе второй шанс 
побороться за видеокарту М$Т Х1600ХТ. Смотри 
условия конкурса по игре $,Т.А.Ё.К.Е.В.: 
Shadow of Chernobyl. 
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Рапортуем о завершении конкурса, организованного 
нашим журналом и компанией Nival Interactive. 
Напомним, что участникам нужно было с помощью 
встроенного редактора создать карту размером 
96x96 для пошаговой стратегии «Heroes of Might 
and Magic: Владыки севера». Понятно, что спра- 
виться с таким сложным заданием удалось далеко 
не каждому фанату этой замечательной игры. Тем 
не менее, после завершения конкурса проект обога- 
тился пятеркой великолепных карт. Найти их ты 
сможешь на дисках «РС ИГР» в разделе «Дополне- 
ния». Ну а мы объявляем победителей. Их выбирала 
авторитетная комиссия, состоящая из дизайнеров 
Nival Interactive. 

Итак, приз за первое место - монитор LCD 
Samsung 931BF (SBQ) 19" - вручается АЛЕК- 
САНДРУ KPOTOBY, приславшему однопользова- 
тельскую карту Coming Home. 


Да, непросто отвечать на вопросы, когда тебе не предлагают 
вариантов ответов. Поэтому претендентов на победу 

в конкурсе «Спартанский эрудит» было немного. 

Тем не менее, призы, предоставленные компанией 
«Руссобит-М», нашли своих хозяев. Самые старательные 
читатели, не поленившиеся как следует изучить игру 
«Войны древности: Спарта», награждаются за свое усердие. 
Больше всего повезло АЛЕКСАНДРУ ПРИХОДЬКО - 

он отхватил акустическую систему AVE EC 400 EDS. 
МАКСИМ ПАНЖАЙЛО получает акустическую систему АМЕ 
Тх40, а некто KAWA-BANGA - наушники Philips SHG 8100. 


у" se 


Комментарии дизайнеров Nival: «Дизайн - не самая 
сильная черта этой работы, но скриптовая часть вы- 
зывает восхищение. По сути, участник сделал игру 
в игре, за что и награждается солидным призом». 
Занявший второе место ВЛАДИМИР РАЧКОВ (мно- 
гопользовательская карта «Печать Войны») ста- 
новится счастливым обладателем жесткого диска 
объемом 500Gb. 

Комментарии дизайнеров Nival: «Мастерски сде- 
ланная и сбалансированная классическая карта 
для мультиплеера. Работа не любителя, но профес- 
сионала!» 

В тройку победителей также вошел некто ДМИТ- 
РИЙ (alien28.penza@...) - автор многопользова- 
тельской карты «Забытый герой». Ему достается 
флэшка объемом 4Gb USB2.0 Jet Flash Retail. 
Комментарии дизайнеров Nival: «Все в порядке и 
с дизайном, и с балансом. Качественная карта!» 


12 видов оружия: 
9 - обычного, 
3 - специального 
Роман Волков 
3 кампании 
4 вида животных: 
слоны, верблюды, 
лошади, овцы 


Итоги 


|  Тместо II место 


аня ais we 
} 


III место № %, ' 
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Текст: Сергей Бондаренко 
Марина Бондаренко 


Все программы для создания Б\/)-меню 
условно подразделяются на два типа: мно- 
гофункциональные приложения и профес- 
сиональные утилиты. Большинство поль- 
зователей, разумеется, выбирают первые. 
Здесь ты и диск скомпонуешь, и управле- 
ние элементами сделаешь, и затем запи- 
шешь все на болванку. Однако те, кто за- 
нимается созданием меню по роду своей 
деятельности, используют программы, ко- 
торые не предназначены для любителей. 
Большинство из них стоят довольно доро- 
го и весьма сложны в освоении, но предо- 
ставляют неограниченные возможности 
своим обладателям. Об одном таком паке- 
те (DVD-lab Pro) мы расскажем BO врезке. 
В основном же блоке пойдет речь о дос- 
тупных вариантах, - Super DVD Creator, 
Ulead DVD MovieFactory Plus 5, Video 
DVD Maker Pro и DvdReMake Pro. 


SUPER DVD CREATOR 9.3 
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Super DVD Creator поможет не только 
в оформлении меню, но и при создании 
видеодиска со множеством клипов раз- 
ной длины. Запусти программу, выбери 
пункт Video Disk Builder, а затем нужный 
формат DVD. Для каждого фрагмента 


ПОДАНО! 


Что отличает лицензионный DVD с фильмом от большинства пиратс- 
ких копий? Во-первых, качественная картинка. Во-вторых, хороший 
перевод. В-третьих, возможность выбора определенного эпизода для 
просмотра. В-четвертых, множество бонусов: например, трейлеры и 
биографии актеров. Часто в хорошем издании есть несколько звуко- 
вых дорожек и субтитры на самых разных языках. А чтобы насла- 
диться всем этим добром, надо выбрать нужные элементы в краси- 
вой анимированной менюшке. Такую же ты запросто сделаешь и для 
собственного DVD-qncka. Сегодня мы расскажем как. 


создается значок предварительного 
просмотра, что намного облегчает дело, 
когда файлов становится много. Здесь 
же с помощью пары кликов мышки 
к нужному фрагменту добавляются суб- 
титры. Если продолжительность видео- 
файлов очень велика, то целесообразно 
воспользоваться опцией Auto Split DVD 
Chapter. Фильм автоматически поделится 
на части по 10, 15 или 20 минут. Затем 
на каждую из них делается ссылка как 
на отдельный эпизод. Разумеется, раз- 
бить длинный клип можно и «вручную», 
самостоятельно расставив метки. 


Теперь переходим к созданию меню. 
На выбор предлагается несколько стандар- 
тных фоновых изображений, но ничто не 
мешает тебе загрузить свою картинку (рав- 
но как добавить любую музыку). В окне 
выбора эпизодов всегда появляется пер- 
вый кадр соответствующего фрагмента. Ес- 
ли тебя это не устраивает, щелкни на нуж- 
ной иконке и выбери более подходящий 
вариант. Здесь же можно изменить под- 
пись, подобрав нужный шрифт для текста. 


Bie астана 
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Дальше останется только записать DVD 
при помощи Super DVD Creator. 
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ULEAD DVD 
MOVIEFACTORY PLUS 5 
ТИП ПРОГРАММЫ 

Создание меню и запись DVD 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

Ulead Systems 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
shareware, $80 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.ulead.com/dmf/trial.htm 


Главный недостаток этой программы - 
чересчур большой размер дистрибутива 
(более 200 Мб). Но это оправдано: Ulead 
DVD MovieFactory Plus 5 поможет вы- 
полнить множество задач. Интерфейс 
представлен в виде «мастера». Это зна- 
чит, что ты не пропустишь какой-нибудь 
важный этап при создании своего меню. 
MovieFactory позволяет даже захватывать 
видео с камеры. Как и в Super DVD 
Creator 9.3, большой файл здесь легко 
поделить на маленькие фрагменты для 
удобства последующего просмотра. 
Начинать работу в DVD MovieFactory мы 
рекомендуем с запуска оболочки. В ней 
указаны все функции программы - 
от захвата видео и копирования DVD 
до создания видеодиска. Что, собствен- 
но, нас и интересует. Тебе предложат 
добавить в проект файлы, которые пла- 
нируется записать. Затем смело присту- 
пай к оформлению. 

На выбор представлено огромное коли- 
чество разнообразных шаблонов, на ос- 
нове которых ты создашь свой неповто- 
римый шедевр. Все они отсортированы 
по категориям (спорт, свадьба, день рож- 
дения, природа, отпуск и так далее). 
Выбрав заготовку, изменяем расположе- 
ние элементов управления меню. Напри- 
мер, переносим ссылки на эпизоды из 
правого верхнего угла в нижний левый, 
а также подбираем наиболее подходя- 
щее место для названия. 


————— 
и Работу с Ulead DVD MovieFactory Plus 
лучше всего начать с оболочки. 


Но настоящее творчество начинается при 
работе со вкладкой Edit. Используя 
представленные там инструменты, ты мо- 
жешь поэкспериментировать со шрифта- 
ми и внешним видом кнопок навигации, 
выбрать мелодию, которая прозвучит 
при загрузке диска, а также создать ани- 
мационные эффекты, сопровождающие 
появление и исчезновение элементов уп- 
равления. Только не забывай, что чем 
более сложное меню ты сделаешь, тем 


АПРЕЛЬ 


больше места оно занимает. Поэтому не 
забывай поглядывать в нижнюю часть 
окна, где расположен индикатор разме- 
ра. Иначе меню просто не поместится 
(а уж фильм - и подавно). 


и Меню, созданные в Ulead DVD 
MovieFactory Plus, очень 
красочные и оригинальные. 


«в 


Когда все будет готово, не забудь протес- 
тировать работоспособность будущего 
диска. Для этого в DVD MovieFactory есть 
виртуальный пульт дистанционного уп- 
равления, имитирующий работу обычного 
устройства, которое прилагается к любо- 
му О\О-проигрывателю. Нажимая на 
кнопки, ты сможешь посмотреть, насколь- 
ко хорошо продумана навигация, удобно 
ли возвращаться в меню, правильно ли 
отображаются эффекты и так далее. 
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и Перед записью проекта на диск 
протестируй меню при помощи 
виртуального пульта. 
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VIDEO DVD MAKER 
PRO 1.15 


ТИП ПРОГРАММЫ 

Создание меню и запись DVD 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Protectedsoft 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
shareware, $29.95 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.videodvdmaker.com 


Если размер дистрибутива программы для 
создания DVD невелик, это обычно озна- 
чает, что в ней нет готовых шаблонов. 
Ведь последние зачастую представляют 
собой красочные картинки, которые соп- 
ровождаются музыкой, а потому и зани- 
мают много места. Так вот, всего этого 
в Video DVD Maker Pro ты не найдешь. Но 
— не расстраивайся. Отсутствие заготовок 
означает, что ты можешь создать ориги- 
нальное меню самостоятельно. А это не 
так сложно, как кажется. 


Сразу после запуска программы выбирай 
фоновое изображение, которое будет ис- 
пользовано для меню. В библиотеке, ко- 
торая поставляется вместе с Video DVD 
Maker Pro, есть всего лишь пять стандарт- 
ных картинок, но никто не запрещает те- 
бе использовать любой другой графичес- 
кий файл с жесткого диска. 


‚ м Фон для меню и название проекта 
| в Video DVD Maker Pro нужно 
выбрать в самом начале работы. 


Следующий шаг - выбор типа проекта. 
Если ты собираешься создать DVD на ос- 
нове отснятого при помощи видеокамеры 
материала, можешь тут же произвести 
захват прямо с нее. Если же файлы, кото- 
рые нужно записать на DVD, уже хранят- 
ся на жестком диске, просто загрузи их. 
Для каждого фрагмента, который ты до- 
бавишь, на DVD будет создан отдельный 
раздел (Chapter). Автоматически создава- 
емые части делятся на более мелкие по 
твоему усмотрению. 

Когда компоновка видео завершится, пе- 
реходим непосредственно к основной за- 
даче. Задний план у тебя уже есть. Те- 
перь нужно написать текст и внести ссыл- 
ки на разделы. Для начала советуем ис- 
пользовать «волшебную» кнопку Magic 
Button. Video DVD Maker Pro проанализи- 
рует проект и сгенерирует меню CO ссыл- 
ками на основные разделы. После этого 
выбираем расположение для каждого 
элемента, а также устанавливаем проз- 
рачность и добавляем эффект глубины 
(некую имитацию объема). Для каждой 
картинки или текста в свойствах слоев 
(Layer Properties) есть информация о том, 
к каким фрагментам диска они относятся. 
Полезнейшая кнопка Add Audio служит 
для добавки фоновой музыки, которая 
играет при запуске. 


m Для всех элементов меню 


в Video DVD Maker Pro можно 
менять прозрачность. 


СОФТ-ТЕМА 


Удалось создать DVD-meHto? Не забудь 
про обложку будущего диска. Ее легко 
сделать здесь же. Щелкни на пиктограм- 
ме Print и нажми уже знакомую тебе кноп- 
ку Magic Button. Программа автоматичес- 
ки сотворит обложку, состоящую из фона 
(его ты выбирал ранее) и названия. Тут 
же вставляется текст, картинки и элемен- 
ты векторной графики по вкусу. 


Обложку для только что 
записанного диска можно 
создать в одном стиле с меню. 


DVDREMAKE PRO 3.1.3 


Наверняка ты сталкивался с DVD, кото- 
рые перед началом фильма заставляют 
просматривать рекламные заставки и ли- 
цензионное соглашение. От этой беды 
есть панацея, и имя ей - DvdReMake Pro. 
Такая программа заново разложит «по 
полочкам» все компоненты диска. 

Любой DVD содержит две папки - 
AUDIO_TS и VIDEO_TS. Как нетрудно дога- 
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DVD-lab PRO: в такой схеме 
| меню трудно запутаться. 
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даться, в первой лежат аудиоданные, во 
второй - сам фильм, а также дополнитель- 
ные материалы и вспомогательные файлы. 


Интерфейс программы ты сможешь 
настроить по своему вкусу. 
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Выбери команду File>Import DVD, после 
чего укажи путь к каталогу VIDEO_TS. Co- 
держимое диска имеет древовидную 
структуру. Перемещаясь по «веткам», ты 
увидишь видеоролики, заставку лицензи- 
онного соглашения и другие материалы. 
Для того чтобы удалить то, что тебе не 
нужно, выбери соответствующий компо- 
нент, а когда он появится в окне предва- 
рительного просмотра, щелкни на нем 
правой кнопкой мыши и воспользуйся ко- 
мандой Hide Block. При этом ты сразу узна- 
ешь, сколько места удалось сэкономить. 
Когда блок скрыт, его размер равен 0 Мб. 
Таким образом, DvdReMake Pro изменяет 
структуру диска, не нарушая связей. 


Скрыв лишние блоки, ты не только 
уменьшишь размер диска, но и 
избавишься от надоедливых надписей. 


С помощью этой программы ты не только 
избавишься от нежелательных файлов, 
но и отредактируешь меню. Сделать это 
необычайно просто. 


Редактировать элементы 
меню очень просто. 


Кнопки разрешается перемещать, уда- 
лять, а также изменять ссылки. Чтобы 
добраться до любимой сцены, надо перей- 
ти на страницу с эпизодами, а затем най- 
ти сам эпизод. Но ты легко настро- 

ишь переход с первой страницы. 
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Первая Российская 
церемония награждения 
в области электронного спорта 


13 апреля 2007 


гостиница Редисон САС Славянская 
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GAME 
AWARDS 


Техныческий партнер: 


ИГРОВАЯ СТАНЦИЯ 
T)kraftwey) 
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Инновация года 
Компания года 
Лучший игровой манипулятор 
Лучшее информационное издание 
Лучший гаджет 

Лучшая игровая консоль 
Лучшая игровая станция 
Лучший спортемен 
Отнрытие года 
Лучший проект 
Лучший турнир 
Лучший игровой центр | 


Креативный партнер: 


Гимн церемонии: 


Frases Per Seren 


Генеральный информационный 
спонсор: журнал 


Генеральный онлайн-партнер: 


MrPbI@mail.rv | 


Ин мационные партнеры : 
рии — Компании: Intel Core 2 duo, Proplay.ru , WCG , 


Samsung, Kraftway, Logitech, 4Game, Athlon 64х2, 
Playstation 3 и другие 


Люди: Deadman, Lex, dimonn, bullSt и другие 
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ИР ИГРЫ Вы сможете на сайте eeawards.ru, 


или заполнив анкету в игровом центре 4Game.su 
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Кто «он»? Да конечно, 9.Т.А.Ё.К.Е.В.! Вся 
информация об этом отечественном 
шутере-долгострое сегодня важнее 
всего, так как он здесь, с нами, и готов 
принять в жуткий, но от этого не менее 
интересный турпоход любого, кто отва- 
жится навестить зараженную зону. Если 
тебя все еще терзают сомнения по по- 
воду качества этого продукта, запускай 
видеообзор игры. 

Любителям стратегий тоже не стоит ве- 
шать нос. На их улице праздник, вполне 
возможно, еще большего масштаба — 
демо Command & Conquer 3: Tiberium 
Wars, позволяющая опробовать игру 
лично, оценить все прелести продолже- 
ния культового сериала. Ну и, конечно, 
кусочек Teenage Mutant Ninja Turtles! 
Беззаботная юность, ныне несуществую- 
щий канал «2X2», сериал про четырех 
зеленых черепах-героев, разбрасываю- 
щих толпы врагов с помощью мечей, 
палки, ножей саи и, кажется, нунчаков. 

И мастерства ниндзя, конечно! 

Раздел игровых модификаций в этот раз 
приготовил редчайшую, почти уникаль- 
ную вещь: Australian Forces v1.0 


Он все-таки с нами! 


предоставит любителям военной тема- 
тики почти энциклопедические данные о 
форме и вооружении австралийской ар- 
мии! Согласись, такое не каждый день 
увидишь. Eternal Silence Beta 2.0 nonpo- 
бует превратить Half-Life 2 в настоящий 
симулятор с космическими кораблями и 
системой вооружения. Ну а Соттапаег 
Doom v1.1 сделает из шутера с элемен- 
тами ужастика тактическую ВТ$! Ты бу- 
дешь захватывать контрольные точки 
на уровне, а на полученные от этого про- 
цесса очки отстраивать базу и создавать 
собственную армию. Тем же самым, по- 
нятно, займется и противник. 

Обрати внимание, с этого номера мы 
начинаем помещать модификации для 
СТА, и первой стала демонстрационная 
версия GTA Criminal Russia, отличной 
работы, созданной, как ты понял из 
названия, под впечатлением от расска- 
зов о русской мафии. 

Кроме того, как обычно, ты найдешь 

на диске зВаге\маге-игры, полезный 

и нужный в хозяйстве софт, море роли- 
ков и видеоинтервью. И не забудь 

про «Киберспорт»! 
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Command & Conquer 3: Tiberium Wars 


в 2047-м, когда братство NOD во главе с Кей- 
ном развязало третью войну. В демо доступен 
обучающий режим, который позволит быстро 


но, является многопользовательский режим, 
однако сказать, станет ли игра новой киберс- 
портивной дисциплиной, пока сложно. 


Демо-версия долгожданного продолжения 
культовой стратегической серии Соттапа & 
Сопдиег. Действие игры разворачивается 


Teenage Mutant Ninja Turtles 


вспомнить тонкости управления войсками 

и привыкнуть к новым футуристическим пей- 
зажам. В режиме кампании можно пройти две 
миссии за GDI, чья территория сейчас состав- 
ляет чуть больше двадцати процентов. В skir- 
mish открыта всего одна карта, но этого впол- 
не достаточно, чтобы опробовать разные так- 
тические приемы против компьютерного оппо- 
нента на всех четырех уровнях сложности. Что 
касается графической стороны игры, она весь- 
ма достойная. Обилие спецэффектов делают 
баталии более зрелищными. Изюминкой 
Command & Conquer 3: Tiberium Wars, конеч- 


Смерть шпионам 


бат & Max Episode 4: 
Abe Lincoln Must Die! 


Известные всем черепашки-мутанты из кана- 
лизации вновь появятся на экранах наших мо- 
ниторов. Демо-версия новой игры про зеленых 
ниндзя позволяет немного попрыгать по небо- 
скребам Нью-Йорка, выполняя опасные акро- 
батические трюки и собирая золотые монетки. 
Раньше приходилось выбирать одного героя 

и сражаться только за него, но теперь их мож- 
но менять в любое время. Леонардо, Донател- 
ло, Рафаэль и Микеланджело явно отшлифо- 
вали свое мастерство: помимо виртуозного 
владения оружием они научились действовать 
сообща. Например, помогать основному персо- 
нажу перепрыгивать сложные препятствия. 
Увы, демо-версия ограничена десятью минута- 
ми, что очень мало, ведь и графическое испол- 
нение, и игровой процесс получились весьма 
живым и привлекательными. 
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Демо-версия шпионского экшена от третьего ли- 
ца предлагает попробовать себя в роли капитана 
контрразведки времен Второй мировой войны. 
Предстоит выполнять сложные задания, поэтому 
знакомство с набором приемов оперативника 
спецслужб следует начать с обучающего режима, 
где можно покидать ножи и пострелять из авто- 
матов. Доступна одна миссия, в которой нужно 
уничтожить троих штандартенфюреров. Чтобы 
пробраться через отряды вражеских солдат, не- 
обходимо раздобыть форму офицера. В арсенале 
главного героя имеется серьезный шпионский на- 
бор, в котором помимо оружия имеются отмычки, 
хлороформ и приборы для скрытого наблюдения. 
Графика игры весьма привлекательна, интерфейс 
очень удобный. А будет ли боевой путь Семена 
Строгова сложнее операций Сэма Фишера, мож- 
но определить, установив демо-версию. 


Узнать о новых приключениях уже успевших по- 
любиться героев игры бат & Мах можно, уста- 
новив небольшую демо-версию. Наслаждаться 
черным юмором, правда, можно лишь пятнад- 
цать минут, после чего за продолжение придется 
заплатить. Эпизод начинается с офиса, где муль- 
тяшные персонажи готовятся раскрыть новый 
всемирный заговор. На сей раз речь пойдет 

о президенте Линкольне, поэтому полицейские 
Сэм и Макс должны проникнуть в Белый Дом, 
имея в арсенале лишь пистолет, боксерскую пер- 
чатку и большого таракана. Стоит отметить, что 
задачи стали более сложными, что, несомненно, 
пошло на пользу игре. После выполнения боль- 
шинства действий следует шутливый диалог, ра- 
ди которого, собственно, мы и тычем по всему, 
что плохо лежит. Новые персонажи и забавный 
сюжет ждут поклонников серии Sam & Мах. 
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Последний месяц редакция 
жила под лозунгом 
«S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl 8 каждый дом!». 
Подобного ажиотажа не было 
уже давно, и то, что творение 
студии 6$С смогло его вы- 
звать, хороший знак. Само 
собой, на диске этого номера 
ты найдешь обзор «Сталке- 
ра», который, впрочем, не 
смог отвлечь нас от главных 
событий минувшего месяца. 
Узнай последние новости 

о таких проектах, как: Juiced 
2, Tomb Raider Anniversary, 
Sword of the New World, 
Gods and Heroes, The Show, 
Loki, Freak Out, Call of Juarez, 
MotoGP 07, Myst Online и 
White Gold. 


Тез! Drive Unlimited 


War Front: 
Turning Point 


UFO: Afterlight 


Supreme Commander 


The Sims: 
Life Stories 
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BioShock 


| д a 
Е а к 


Genesis Rising: 
The Universal 
Crusade 
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Silverfall 


TMNT 


Shadowrun 


SN 


Enemy Engaged 2 


Разработчики Tom Clancy's 
Ghost Recon: Advanced 
Warfighter 2 делятся уникаль- 
ными фактами о разработке иг- 
ры и рассказывают о том, как 
новые технологии позволили им 
вывести ее на новый уровень 
реализма. Игра действительно 
выглядит очень эффектно, и 
слова разработчиков подтве- 
рждают подлинность предос- 
тавленных ими кадров реаль- 
ного геймплея. 


Наверное, последний офици- 
альный трейлер перед выхо- 
дом Соттапа апа Сопдиег 3: 
Tiberium Wars должен разве- 
ять всякие сомнения о том, что 
нас ждет настоящее возрож- 
дение серии. Вопрос лишь 

в том, насколько ты его ждешь. 


Персонажи Battlefield: Bad 
Company сами расскажут тебе, 
почему эта игра является уни- 
кальной. При этом не только 
расскажут, но и... покажут! 


Australian Forces v1.0 


Австралийцы за весь прошлый век успели поучаствовать в нема- 
лом числе конфликтов. Солдаты с зеленого континента отличились 
в обеих мировых войнах, они довольно успешно воевали в джунг- 
лях Вьетнама, участвуют они и в нескольких миротворческих опе- 
рациях ООН. О том, что представляет собой современная австра- 
лийская армия, можно судить по представленной на нашем диске 
модификации. Australian Forces v7.0 хоть и не является по-настоя- 
щему крупной работой, но и на звание мини-мода уже не тянет. Ее 
создатели постарались максимально полно представить австра- 
лийскую армию, и это им во многом удалось. Поскольку Австралия 
в основном закупает оружие и технику у других стран, ее вооруже- 
ние выглядит весьма пестро. Американские танки сочетаются 

с австрийскими автоматами AUG, предметом для гордости можно 
считать шестиколесную патрульную машину на базе внедорожника 
Land Rover. Взглянуть Ha Australian Forces v1.0 стоит - нигде еще 
австралийская армия He была представлена столь убедительно. 


Age of Empires Ш 


Kak и в прошлый раз, мы предлага- 
ем тебе шесть карт. Лишь одна из 
них, The Last Of The Mohicans: The 
Prelude, относится к режиму 
Custom Scenario, остальные зато- 
чены под старый добрый Skirmish. 
Особо стоит обратить внимание на 
три карты из серии Unknown 
Country. Под этим названием 
скрываются работы, каждая из ко- 
торых мало чем похожа на преды- 
дущую. Также ищи в подборке кар- 
ты The 6 Nations и The Lost War. 


Call of Duty 2 


После месяца появления новых ра- 
бот снова последовало падение ак- 
тивности. Спад был не слишком 
большим, так что десяток карт для 
Call of Duty 2 набрался без особых 
проблем. Стоит отметить работу 
под названием mp_CoD Dust 1.0, 
явно созданную по мотивам 
de_Dust, одной из самых извест- 
ных карт для Counter-Strike. Так- 
же советуем взглянуть на такие 
карты, как mp_Homerico France v2 
и mp_Vallee de Chateau. 


Company of Heroes 


Начиная с этого диска мы выкла- 
дываем дополнения для стратегии 
Company of Heroes. Подобно 
Warhammer 40.000: Dawn of War, 
новая игра от Вейс была на ура 
воспринята коммьюнити, так что 
недостатком дополнений Сотрапу 
of Heroes вряд ли будет страдать. 
Как и в случае с Dawn of War, ос- 
новной упор был сделан на карты, 
коих в этот раз набралось пять. 
Дальше будет больше, гарантируем. 


Counter-Strike: Source 


В отличие от прошлого месяца 

с числом карт все в порядке. Их 
снова десять, и поклонники 
Counter-Strike не остались обде- 
ленными. Для них мы приготовили 
три карты — cs_Abscond, cs_Cityride 
и es_Deathmatch Source. Для люби- 
телей перестрелок имеются 
fy_Houses final v fy_Poolparty 
advance. Tem, кто предпочитает ре- 
жим Defuse, советуем взглянуть на 
de_Parkade гс1 и de_Rats Ророгоот 


Поклонникам шедевра от Valve продолжают покоряться все новые 
и новые жанры. Для Half-Life 2 уже создавали стратегии, гонки, 
аркады, и вот теперь — космический симулятор. Полноценным кос- 
мосимом модификацию Eternal Silence Beta 2.0 назвать нельзя, но 
многие черты, присущие этому жанру, в моде уже есть. Изначально 
Eternal Silence создавалась для серии ВаёНейе!, но затем, подоб- 
но создателям мода Empires, разработчики переключили свое вни- 
мание на движок Source. От смены движка они вряд ли что-то по- 
теряли, поскольку для Battlefield 1942 или Battlefield Vietnam ле- 
тательные аппараты не являются диковинкой, в отличие от Half- 
Life 2. Сделаны космические аппараты в Eternal Silence Beta 2.0 
достойно: проработана и система щитов, и управление, и физичес- 
кая модель, иные космосимы в этом плане сделаны хуже. Неплохо 
проработаны и классы игроков, к примеру, есть возможность вы- 
бора из нескольких типов оружия. Неизвестно, как сложится судь- 
ба мода, но оригинальности ему не занимать. 


АПРЕЛЬ 


Kak и в прошлый раз, в разделе 
Раг Сгу тебя ожидает мод. Правда, 
мод этот некоторым может пока- 
заться странным. Дело в том, что 
в Mysterious Island вообще не тре- 
буется стрелять, да и оружия тоже 
не выдают. В распоряжение игрока 
выдается огромный остров, в цент- 
ре которого находится действую- 
щий вулкан. Помимо Mysterious 
Island тебя ожидают две карты для 
сетевого режима игры — 
mp_Adventure  mp_Passage. 
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Tpacc в нынешней подборке набра- 
лось шесть штук. Лишь одна из них 
проходит по проселочной дороге, 
остальные явно заточены под су- 
перкары. Подборка машин этим 
трассам полностью соответствует, 
достаточно взглянуть Ha Ford GT40 
Mk‘. He менее живописно смот- 
рится и другая машина, Gillet 
Vertigo Васе Car. Также тебя ждет 
еще один автомобиль для кольце- 
вых гонок, BMW 3 Series Васе Car, 
и финальная версия Audi Quattro. 


По многочисленным просьбам чи- 
тателей мы начинаем помещать на 
диск модификации для GTA: San 
Andreas. Первым номером выступа- 
ет демо-версия модификации GTA 
Criminal Russia. Этот очень перспек- 
тивный мод, как уже можно дога- 
даться из названия, посвящен на- 
шей необъятной Родине. Демо-вер- 
сия включает в себя десятки отече- 
ственных машин, включая трамваи, 
а также новые модели оружия, ес- 
тественно, нашего производства. 


Как и в прошлый раз, поклонников 
Day of Defeat: Source ожидает 
подборка из десяти карт. Место 
нашлось как картам, созданным 
для небольшого числа игроков, так 
и по-настоящему большим лока- 
циям. Есть и необычные работы, 
например, dod_emg Pacman соз- 
дана мотивам уровня из Растап. 
Также советуем взглянуть на кар- 
ты dod_Flak b7, dod_Subterrainia 
Final u dod_Fuel b3. 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ 


Как мы и обещали, в этом месяце 
произошло расширение этого разде- 
ла. Отныне здесь публикуются не 
только статьи, но также дополни- 
тельные материалы по рассматрива- 
емым проектам (карты, замедате’ы, 
списки предметов и многое другое]. 
Трейнеров и читерских программ те- 
перь тоже больше обычного. Короче, 
мы делаем все возможное, чтобы в 
скором времени не осталось ни од- 
ного человека, проходящего игры 
честно! Шутка, конечно. 


eto ПВГ 


Сегодня в нашей программе: фи- 
нальная версия гайда по Gothic 3 
(описание всех квестов и способы 
их прохождения прилагается), так- 
тика Supreme Commander, прохож- 
дение особо сложных моментов из 
Resident Evil 4 (боссы и некоторые 
замороченные головоломки) и де- 
сяток с лишним программ и допол- 
нений. В следующем выпуске тебя 
ждет огромный материал по Jade 
Empire, советы для Test Drive 
Unlimited и... впрочем, пусть это бу- 
дет сюрпризом. 


Dark Messiah т 
т a ht and Magic 
vi. 


Наконец-то откорректирована ра- 
бота сортировки заклинаний в раз- 
деле специальных способностей 
главного героя, внесены необходи- 
мые правки в диалоги таких мис- 
сий, как «На подступах к Схрону» и 
«Ритуал». Устранена ошибка с не- 
корректным отображением тексту- 
ры лица главного героя, исправле- 
ны разнообразные ошибки в эк- 
ранном тексте и интерфейсе. 


== зы 


Gothic 3 \1.19 RU 


Новая версия обновления 
отлаживает корректную работу се- 
тевой игры и исправляет 
неприятные ошибки в системе ста- 
тистики из-за последних измене- 
ний в многопользовательском ре- 
жиме. Воспользоваться данным 
патчем рекомендуется всем вла- 
дельцам лицензионной версии, иг- 
рающим по Сети через сервер 
Ubi.com. Обещается, что с ним игра 
побежит еще глаже. 
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Удобный проигрыватель Flash-po- 
ликов и игр. Программа позволяет 
просматривать файлы с расшире- 
нием swf, exe и даже zip, имеется 
возможность перемотки видео, 
поддержка полноэкранного режи- 
ма. С помощью ARFlashPlayer 
можно пропускать рекламу, пере- 
ходить на новые уровни в играх, 
безопасно открывать НазН-файлы, 
не опасаясь подхватить вирус. 


Программа позволяет повысить 
компрессию видео и аудио, умень- 
шая таким образом их размер. 
Также с ее помощью можно изв- 
лекать звуковые дорожки из 
фильмов, конвертировать файлы 

в популярные форматы, увеличи- 
вать битрейт, копировать музы- 
кальные диски и многое другое. 
Приятный интуитивный интерфейс. 


Программа позволяет отобра- 
жать количество кадров в секун- 
ду (FPS) в играх, кроме того, 
D3DGear способен делать каче- 
ственные снимки экрана в попу- 
лярных форматах: jpg, bmp, tga, 
png и прочих. Имеется возмож- 
ность записи видеороликов во 
время игры с настраиваемой час- 
тотой кадров и времени съемки. 
Простой и удобный интерфейс. 


Если компьютерное видео хочется 
скопировать на мобильный теле- 
фон, то эта программа будет неза- 
менимой. С ее помощью легко кон- 
вертируются в ЗСР divx, avi, mpeg и 
другие форматы, причем имеется 
возможность подгона размера под 
объем карты памяти, также можно 
выбрать лишь понравившийся 
фрагмент из любого файла. 


С помощью этой утилиты можно 
уменьшить размер установленной 
операционной системы Windows 
2000/ХР. XPlite и 2000lite позво- 
ляет удалить ненужные прог- 
раммы и приложения, различные 
компоненты, игры, сервисы и про- 
чие элементы. Выбрав лишние 
объекты, утилита корректно удалит 
их. Интуитивный интерфейс. 


АПРЕЛЬ 


Качественный римейк популярного 
сетевого шутера Counter Strike, 
который представлен как 20-клон 
оригинала. Тот же набор оружия, 
около бО-ти карт, многие из кото- 
рых будут знакомы геймерам. От- 
личная графика, наличие ботов 

и редактора уровней, также прису- 
тствует возможность сетевой игры, 
в том числе и через интернет. 


Средневековая пошаговая страте- 
гия, где игрокам предстоит сра- 
жаться за территорию с пятью оп- 
понентами. Вначале дается нес- 
колько городов. В каждом из них 
есть крестьянин, который должен 
захватывать другие поселения 

и земли. После победы над врагом 
можно пополнить казну и приоб- 
рести новые виды юнитов. Хоро- 
ший подарок для тактиков. 


Главный герой — боец элитного 
подразделения, который управ- 
ляет современным военным ко- 
раблем. Его цель — уничтожить 
вражеских роботов и космичес- 
кие корабли. Большой выбор вся- 
ких лазеров, ракет, плазменных 
пушек, бомб и прочего вооруже- 
ния. Отличная графика, качест- 
венная анимация взрывов и ди- 
намичный геймплей. 


Очередная игра, в которой нужно 
уничтожить все части платформы 
на уровне с помощью специаль- 
ного шара. Основным отличием 
Meteor от подобных проектов 
можно назвать вражеских робо- 
тов, которые не только атакуют 
корабль, но и обучились отбивают 
шары, испускаемые твоим 
кораблем. Отличная графика 

и захватывающий геймплей. 


Цель игры — провести белку через 
уровни, собирая волшебные крис- 
таллы и избегая различных 
монстров, которые весьма разно- 
образны, от скелетов и ведьм до 
пришельцев. Доступны три вида 
уровней: лес, скалы и пустыня. 
Имеются полезные бонусы, такие 
как заморозка и телепортаторы. 
Симпатичная трехмерная графика, 
приличные звуковые эффекты. 


СОДЕРЖАНИЕ DVD | FAQ 


9: Не читается диск, что делать? 
Итак, что может быть причи- 
ной? Первый вариант - это 
брак, тогда тебе стоит связаться 
с редакцией по телефону или 
e-mail’y disk@pc-qames.ru, ука- 
зав в Teme письма «He читается 
диск», а можно просто приехать 
к нам в редакцию, где мы вы- 
дадим нормальный диск. Вто- 
рой вариант - это механически 
поврежденный DVD, сам пони- 
маешь, пока диск проедет 
по всей территории России, пока 
его загрузят, разгрузят, покидав 
пачки журналов, то, несмотря 
на коробку, есть вероятность его 
повреждения. Если ты купил 
журнал, а диск треснутый, 
то смело иди и меняй его у про- 
давца, по закону они обязаны 
его тебе поменять. Если види- 
мых механических повреждений 
нет, то вытащи диск из коробки 
и положи на часок между двумя 
листами белой бумаги, придавив 
чем-то тяжелым, часто помога- 
ет. Третий вариант - это старый 
или разбитый привод, двухслой- 
ник требует четкого позициони- 
рования в приводе, а если уст- 
ройство повреждено, то диск 
может не читаться или читаться 
может только первый слой. Тут 
мы тебе не поможем. Четвертый 
вариант — при чтении выдает 
ошибки, стоит попробовать сни- 
зить скорость чтения привода 
до x2 или сделать с него образ, 
например, воспользовавшись 
программой Alcohol 120%, 
в настройках указав «пропуск 
ошибок чтения». Если ничего не 
помогло, то смотри 1 вариант. 
Примечание: когда пишешь 
о нерабочем диске, то указывай: 
марку привода, систему, если 
есть ошибки — присылай скрин- 
шоты, ФИО и почтовый адрес. 


| Почему в контенте в журнале 
есть материал, а на диске его 
нет?!?! 

Объясняю. Все дело в том, 
что мастера дисков сдаются 
позже на неделю, чем сам жур- 
нал. Мы подаем контент, кото- 
рый есть на момент сдачи жур- 
нала, а, сам понимаешь, за не- 
делю может многое изменить- 
ся. Например, выходит демка 
Rome: Total War — Barbarian 
Invasion, и, несомненно, ее надо 
помещать на диск, поэтому 
приходится выкидывать другие 
материалы, которые уже есть 
в давно сданном журнале. Если 
мы что-либо убираем, то ста- 
раемся писать в папке матери- 
ала объяснение причины. Еще 
раз просим прощения за дан- 
ные несоответствия. 
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Ревью: 
e Test Drive Unlimited 
© War Front: 
Turning Point 
e@ Supreme Commander 
e@ Maelstrom 
e UFO: Afterlight 
@ The Sims Life Stories 
@ Galactic Civilizations II: 
Dark Avatar 


© Lord of the Rings Online: 


Shadows of Angmar 

@ Офицеры 

@ Titan Quest: 
Immortal Throne 

© Jade Empire: 
Special Edition 

® STALKER. 


Новости: 

e@ Juiced 2: 
Hot Import Nights 

@ Tomb Raider: 
Anniversary 

e@ Sword of the New 
World: Granado Espada 

© Gods & Heroes: 
Rome Rising 

© The Show 

© Loki 

@ Freak Out - 
Extreme Freeride 

® MotoGP 07 

@ Myst Online: Uru Live 

© White Gold: 
War in Paradise 


Трейлеры: 
© Age of Conan: 
Hyborian Adventures 
@ Aquaria 
@ Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars 
© Crysis 
e Dreamlords 
e@ Enemy Engaged 2 
© Fantastic 4: Rise 
of the Silver Surfer 
© Freak Out: 
Extreme Freeride 
© Frontline: 
Fields of Thunder 
© Genesis Rising: 
The Universal Crusade 
@ Jade Empire: Special 
Edition 
© Lineage Il: 
The Chaotic Throne 
© Loki 


@ Mercenaries 2 
© Red Ocean 
© ST.A.LK.ER.: 
Shadow of Chernobyl 
@ Supreme Commander 
@ Sword of the 
New World 
e Test Drive Unlimited 
@ The Sims 2: Seasons 
@ Titan Quest: 
Immortal Throne 
@ Teenage Mutant Ninja 
Turtles: The Video Game 
@ The Lord of the Rings 
Online: Shadows 
of Angmar 
@ Tomb Raider 
Anniversary 
© Tom С!апсу`$ Ghost 
Recon: Advanced 
Warfighter 2 
@ TrackMania United 
© Vanguard: 
Saga of Heroes 
© War Front: 
Turning Point 
@ Адреналин 2: Час Пик 


ДЕМО-ВЕРСИИ: 

® Command & Conquer 3 
Tiberium Wars 

@ Teenage Mutant Ninja 
Turtles 

@ Смерть шпионам 

e@ Penumbra: Overture 

© Sam & Max Episode 3: 
The Mole, the Mob and 
the Meatball 

© Sam & Max Episode 4: 
Abe Lincoln Must Die! 


ДОПОЛНЕНИЯ: 

© Age of Empries Ill 

© Age of Empires Ill: 
The Warchiefs 

© Battlefield 1942 

© Battlefield 2 

@ Call of Duty 

@ Call of Duty: 
United Offensive 

e Call of Duty 2 

© Combat Mission: 
Afrika Korps 

e@ Company of Heroes 

e Counter-Strike: 
Source 

@ Crashday 

@ Day of Defeat: Source 

© Doom 3 

e Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel 

© Far Cry 

© FEAR. 

© Flight Simulator X 

© Grand Theft Auto: 
San Andreas 

® Half-Life 2 

@ Max Payne 2: 
The Fall of Max Payne 

© Microsoft Flight 
Simulator 2004 

@ Microsoft Train 
Simulator 


@ Operation Flashpoint: 
Resistance 

e@ Orbiter 

© Quake 4 

@ Pro Evolution Soccer 5 

e Racer Free Car 
Simulator 

© Red Orchestra: 
Ostfront 1941-45 

e rFactor 

© Star Wars: Knights 
Of The Old Republic 

@ Star Wars: Knights 
Of The Old Republic Il 

@ The Elder Scrolls Ill: 
Morrowind 

@ The Elder Scrolls IV: 
Oblivion 

@ The Lord of the Rings: 
The Battle for Middle— 
Earth Il 

@ The Lord of the Rings: 
The Battle for Middle— 
Earth Il: The Rise of the 
Witch-King 

© The Sims 2 

@ The Sims 2: Nightlife 

@ The Sims 2: University 

@ Unreal Tournament 

e@ Unreal Tournament 
2004 

© Warcraft Ill: 
Frozen Throne 

© Warhammer 40.000: 
Dawn of War — 
Dark Crusade 

© Warhammer 40.000: 
Dawn of War — 
Winter Assault 

© Wings over Vietnam 

© Wolfenstein: 
Enemy Territory 

© World Racing 2 


Top 10: 

e Battlefield 2 

e Australian Forces v1.0 

e Doom 3 

@ Commander Doom v1.1 

© GTA: San Andreas 

© GTA Criminal Russia 
Demo v.0.1.3 

@ Half-Life 2 

e Eternal Silence Beta 2.0 

e@ Gutter Runners v1.1 

@ Max Payne 2: 
The Fall of Max Payne 

® Handguns Mod 

@ Operation Flashpoint: 
Resistance 

® FFUR/SLX 2007 1.0 

© Pro Evolution Soccer 5 

e Russia Premier League 5 

© rFactor 

© Formula BMW V1 

e Gallardo GT3 
Challenge v2.0. 


ДРАЙВЕРЫ: 

e АП! Catalyst 7.2 
Vista 32-bit 

e ATI Catalyst 7.2 
Vista 64-bit 


e АТ! Catalyst 7.2 
Win2000 XP 32-bit 

@ АП! Catalyst 7.2 
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ПАТЧИ: 

e Battlefield 2142 
v1.19b - v1.20 

e@ Company of Heroes 
v1.5 RU 

@ Дневной Дозор v1.1 RU 

© Europa Universalis Ш 
v1.10r 

e@ FIFA 07 v2 RU 
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v1.2 RU 
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2.0.3 - 2.0.10 UK 

© World of Warcraft 
2.0.3 - 2.0.10 US/AU 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 

Базы читов: 

e@ CheatBook 
DataBase 2007 

@ CheatCodeX 3.50 

e@ CheMax 7.0 

@ CheMax Rus 5.8 


Чит-программы: 

© ArtMoney SE 7.21 

@ Cheat ‘O Matic 0.99a 

® CheatFinder v1.0 
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e@ Game Cheater 1.2 

® GameWiz32 1.43 
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@ Trainer Maker Kit 
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© Caesar IV 

e@ Crashday 
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Galactic Civilizations II: 
Dread Lords 

Heroes of Might 

and Magic V 

Just Cause 

London Taxi Rush Hour 
Medieval II: Total War 
Resident Evil 4 


Трейнеры: 
Bratz Rock Angelz 
Caesar IV 
Chris Moneymaker’s 
World Poker 
Championship 
Cinema Empire 
City Life: World Edition 
Crashday (2 штуки) 
Daemon Vector 
Eragon 
Faces of War 
Freak Out — 
Extreme Freeride 
Galactic Civilizations II: 
Dark Avatar 
Ночной Дозор 
Panzer Elite Action: 
Dunes of War 
Resident Evil 4 (3 штуки) 
The Sims Life Stories 
(2 штуки) 
War Front: Turning Point 


SHAREWARE: 
MahuJong Ace 1.0 
Dice Trip 1.0 
Domino Ace 1.0 
Counter-Strike 2D 
0.1.0.3 
Magic World 
MachineHell 
Chroma-Ways 
Animal Empire 
Battle Squad 1.0 
Gem Zone 
Meteor 
PocketSlay 2.0 
TetRize 
Tubex 1.0 
Sky Maze 
Pharaohs Mystery 
Snowy Fish Frenzy 
Foxy Jumper 
Gem Ball 
Hyperballoid 
Complete Edition 
Magic Ball 3 
Magic Tale 
Super Cooper 
Treasure Island 
The Treasures 
Of Montezuma 


COT: 

Свежий софт: 
AVG AntiVirus Free 
7.5.446a965 
NOD32 2.70.31 
RemovelT Pro XT SE 
02.12.2007 
SpywareStopper 10.1 
WinPatrol 11.1.207 
Acala DVD Copy 2.4.9 
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Acoustica CDD/VD Label 
Maker 3.04 

ArtCursors 5.16 
D3DGear 1.81 

Paint.NET 3.0 

Venezia 1.21 

SmartFTP 2.5.1004.5 
Internet Download 
Manager 5.0.9 
GreenBrowser 3.8.0212 
GetRight Pro 6.2 

DHTML Menu Builder 
4.20.005 

BitTorrent 5.0.6 

All My Movies 4.1 

build 1235 

DeviceLock 6.1 build 7189 
EF Commander XP 5.81 
OK Print Watch 4.1.952 
Password Boss 2.2 
SBRunScr 3.05 

The Mop 4.12 

Acala 3GP Movies 

Free 2.4.9 

Acala DVD 3gp Ripper 2.5.7 
ARFlashPlayer 1.7 
Aurora Media Workshop 
3.3.28 

Blaze Media Pro 7.1 
eXtreme Movie Manager 
5.7.5.0 

FFDShow MPEG-4 Video 
Decoder 2007-02-09 
GSpot 2.70a 
MediaCoder 0.6.0 ргеЗа 
VideoCharge 3.7.4 
VirtualDub 1.7.1 

WM Recorder 11.2 
BGEye 3.0.2.8 
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8.2.1.0 Build 0225 R11 
ClockGen 1.0.5.3 
CPUCooL 8.0.1 
CrystalCPUID 4.10.0.327 
CrystalMark 2004 
0.9.123.327 

ОгмегМах 2.3 

GameGain 2 2.02.26.2007 
jv16 PowerTools 2007 
1.7.0.364 Beta 4 
PcBoost 3.02.12.2007 
Super Utilities Pro 7.3 
SuperRam 5.02.12.2007 
System Cleaner 5.53 
XPlite и 2000lite 1.9 


Софт-стандарт: 


ATV Flash Player 1.3 
Ad-aware SE 

Personal 1.06 

Dr.Web 4.33.3.02190 
McAfee AVERT Stinger 
3.0.2 

Panda Antivirus 2007 
2.00.01 

Stocona Antivirus 3.3 
beta 2 

7-Zip 4.44 Beta 
Advanced Zip Repairer 1.6 
WinRAR 3.62 

WinZip 11.0.7313 
Internet Explorer 7.0 RU 
Final 


Mozilla Firefox 2.0.0.2 Rus 
Opera 9.10 International 
CloneDVD 4.0.14 

Nero Burning Rom 7.7.5.1 
UltralSO Premium 
8.6.1.1985 

Virtual CD 8.0.0.6 

ABBYY FineReader 8.0 
Professional Edition 
Adobe Acrobat Reader 
8.0.0 

Book Designer v 4.0 

Cool Reader 2.00.62a 

ICE Book Reader Pro 8.7.2 
Ace Mega Codec Pack Pro 
6.0.3 

K-Lite Mega Codec Pack 
1.67 

XP Codec Pack 2.0.6 
Converter 3.0.0.0 

LS Mp3 Encoder 

0.2.12 Beta 

Pestretsov Unit Converter 
Standart 4.1.0 

Y.A.N. Transliteration v1.5 
Download Master 
5.2.3.1063 

ReGet Deluxe 4.3.285 Beta 
Win2000 FAG 6.0.0 
WinXP FAQ 3.0.5 

Fraps 2.8.2 
HyperSnap-DX 6.13.02 
Mozilla Thunderbird 
1.5.0.10 Rus 

The Bat! Pro 3.98.4 
MosMap Light 2.3 
FoxsHomeRobot FR 7.0b 
WinStart 2.4.0.0 
WinTuning XP 4.1.0 

XP Tweaker RE 1.53 
(build 78) 

ICQ Lite 4.14 build 1839 
Russian 

Miranda IM 0.7 Alpha 18 
mIRC 6.21 

GIP Build 8010 

FAR Manager 1.70 Final 
Total Commander 6.56 
Англо-русско-английский 
словарь v5.01 
Орфографический сло- 
варь русского языка 1.0 
QDictionary 1.6 
Translatelt! 4.5 

DivX Player 6.4.1 
QuickTime 7.1.5 

Media Player Classic 
6.4.9.0 

Windows Media Player 
11.0 Final 

NoteRepad v2.2 

Uniqway Poetic 0.6b 
Word Reader 1.5.0.20 


Софт-тема: 
Super DVD Creator 9.3 
Ulead DVD MovieFactory 
Plus 5 
Video DVD Maker Pro 1.15 


PETPO: 
Max Payne Демо-версия 
Apt 


КОНКУРС 


Отборочный этап конкурса завершился! Компания $ о. ® 
Electronic Arts и журнал «PC ИГРЫ» поздравляют у \ \ > 
финалистов и благодарят всех участников конкурса. Ba 
Напоминаем, что 10 победителей отборочного 
этапа отправятся в Москву для участия в 
грандиозном геймерском шоу, в рамках 4 
которого пройдет суперфинал. В увлекательной С 


интеллектуальной викторине определится 
победитель конкурса. Он получит уникальный 
приз — бесплатную экскурсию по ведущим 
студиям компании Electronic Arts! 
_ вы а Redwood City, 


all } california, usa 
> Суперфинал © 
пройдет в Москве ¢ 


4 7 апреля! ‹ 

тчет о суперфинале  \ 

4 ‘ner тва ¥ 
ео и 


Другим участникам финальной игры 


достанутся ценные призы. 


- мощные персональные компьютеры 

- игровые приставки последнего поколения 

- эксклюзивные геймерские сувениры 

- лучшие игры Electronic Arts с автографами звезд 
игровой индустрии! 


EA Canada, 
Vancouver, 
British Columbia, 


* Маршрут поездки будет объявлен дополнительно. 


Tak 


h 
wh 


== : УЧАСТНИКИ 
> № ФИ НАЛА 


% - Маклецов Владимир 
— - Чупров Алексей 
4 - Довгий Андрей 
| @ - Капустин Кирилл 
a - Погода Сергей 
| va | - Захаров Максим 
бац / - Голычев Алексей 


- Карасев Виталий 
- Дмитрий Мухин 
- Владимир Агапитов 


Правильные ответы: 

Г этап: 1-6; 2-6; 3-в; 4-6; 5-в; 6-в; 7-а (или 1995г.); 8-6; 9-в; 10-а 
Il этап: 1-6; 2-в; 3-a; 4-B; 5-6; 6-B; 7-а; 8-в; 9-B; 10-а 

Ill этап: 1-6; 2-6; 3-в; 4-a; 5-6; 6-6; 7-в: 8-6; 9-а; 10-в 


[ina Tex, KTO He B Kypce... 


Electronic Arts — крупнейший в мире издатель и разработчик компьютерных и видеоигр, благодаря 


которому увидели свет такие знаменитые игровые серии, Kak Need For Speed, Battlefield, The Sims, FIFA, 
NHL, NBA, Black & White, SimCity и другие. Студии EA расположены no всему миру: от Азии до Канады. 


= AHOHE а ЛЕ>УЮЩЕТО НОМЕРА = 


Грядет великая битва. Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars сойдется в смертельном бою 
с Supreme Commander. В живых должен остаться 
только один. В следующем номере ты узнаешь, смог- 
ла ли вездесущая Electronic Arts одолеть Gas 
Powered Games. Обе игры долго разрабатывались, 
да и нацелены они, по сути, на одну и ту же аудито- 
рию. Но в любом случае игроки окажутся в выигры- 
ше, поскольку получат две замечательные стратегии 
в реальном времени. 
Не менее интересна ситуация с «Корсарами: Воз- 
вращением легенды». Все мы помним печальную 
историю «Корсаров III». Понадобилось всего-то 
два года, чтобы испра- 
вить недочеты и вы- 
дать на-гора ту са- 
мую игру, которую 
долго ждали фэны. 
Ее своеобразным 
конкурентом станет 
Tortuga: Two 
Treasures - сиквел 
другой «пиратской» 
серии. Азсагоп 
Entertainment тоже 
старалась. Что у нее 
получится? Мы раскро- 
ем эту тайну совсем 
скоро. 
Весьма занятным по- 
лучился и экшен 
«Дьявольщи- 
на» (в девичест- 
Be Diabolik, позд- 
нее игру переименовали в 
Infernal). Веселые перестрелки, 
недурственная графика, много вра- 
гов и обаятельный главный герой. 
Практически возрождение знамени- 
того Мах Раупе в образе демона. 
А еще в продажу поступит допол- 
нение The Elder Scrolls 4: 


Oblivion - Shivering Isles, о котором мы подробно 
рассказали в этом номере. Так вот, в грядущем вы- 
пуске ты уже сможешь прочесть рецензию. Попутно 
фанаты ролевых игр узнают о французской Silverfall. 
Да уж, такая громкая рекламная кампания - и ноль 
на палочке в результате. Даже удивительно, как мож- 
но в наши дни выпускать откровенно проходной клон 
Diablo. И это когда Hellgate: London вот-вот появит- 
ся в продаже. 

Наконец, тебя ждет финальный вердикт Test Drive 
Unlimited. Мы писали превью, знакомились с бета- 
версией. Но теперь этот рейсинг наконец-то добрал- 
ся до полок магазинов. 

Мало? Как насчет свежей информации о Left 4 Dead - 
нового экшена от Valve на движке Source? Или анон- 
сированной недавно Empire Earth III. Любопытен и 
Paradise City - невероятное сочетание стратегии и 
ролевой игры. 


www.pc-games.ru 


НЕИЗБЕЖНО КАК НОВЫЙ ГОД 


® - B.anpene 200)! < Москва \ cores «Космосе 


ПЯТАЯ МЕЖДУНАРОДНАЯ 
КОНФЕРЕНЦИЯ РАЗРАБОТЧИКОВ ИГР 


www. КГСОгГИ ГЫ 
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WWW.STALKER-GAME.COM 


Разработчик GSC Game World. S.T.A.L.K.E.R., Transavision © 2007. 
Исключительны sepa ва на издание и распространение на территории СНГ принадлежат GSC World Publishing. 
GAME WORLD Эксклюзивные права на издание на территории всего мира принадлежат THQ Inc WORLD PUBLISHING 
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